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Sarjakuvalla ja piirrosanimaatiolla on paljon yhteistä. Molemmat ovat visuaalisen 
kerronnan välineitä, joissa keskeistä on tarinan kertominen vaihtuvin kuvin. 
Sarjakuviin perustuvia animaatioita on tehty animaation synnystä lähtien 1900-luvun 
alusta, eikä niiden aika näytä tänäkään päivänä olevan ohi. Päin vastoin, animaatiota, 
myös sarjakuviin perustuvaa, tehdään nykyäänkin paljon. Viime vuosina aiheiden 
kirjo on lisääntynyt, ja varsinkin vakavat ja yhteiskunnalliset animaatiot ovat 
lisääntyneet. Sekä sarjakuva että animaatio ovat, pitkälti japanilaisen tuotannon 
myötävaikutuksesta, nostaneet suosiotaan myös länsimaissa. Tämä lisää 
kiinnostusta myös sarjakuvien animointiin. 
 
Sarjakuvia animoidaan usein pitkälti kaupallisista syistä: animaation pariin halutaan 
siirtää jo valmiiksi olemassa oleva sarjakuvan lukijakunta. Sarjakuvia animoidaan siitä 
huolimatta, että ne harvoin tuottavat kaupallisesti kovinkaan  hyvin. Sarjakuvan 
animoinnin taustalla lienee siis muitakin kuin kaupallisia syitä. Kenties piirretyn kuvan 
herääminen eloon sisältää edelleen samanlaista taikaa kuin 1900-luvun alussa. 
Toisaalta sarjakuva on animaattorille helppo valinta: se tarjoaa valmiiksi hahmot, 
maailman, visuaalisen ilmeen ja usein juonenkin. 
 
Tutkimukseni käsittelee sarjakuviin perustuvia animaatioita kahdesta eri 
näkökulmasta. Ensin avaan sarjakuvan ja animaation yleispiirteitä, yhteneväisyyksiä 
ja eroavaisuuksi sisällön, visuaalisen ilmeen, leikkauksen ja äänen näkökulmasta. 
Tämän jälkeen esittelen ja vertailen sarjakuviin pohjautuvia animaatioita Euroopassa, 
Yhdysvalloissa ja Japanissa. Lopuksi käsittelen sarjakuva-animointien menestystä ja 
tulevaisuuden näkymiä. 
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Comic books and animation have a lot in common. Both are visual mediums in which 
the story is told through a flow of changing images. Comic books have spawned 
animated versions since the beginning of animation in the early 1900’s and they keep 
on coming to this day. In recent years the variation in themes has increased. 
Especially serious and social animation have become more popular. The grown 
popularity of both comic books and animation in the western world has much to do 
with the international success of Japanese productions. This naturally increases the 
intrest in producing animated comic book adaptations. 
 
The reasons behind animated comic books are often strictly commercial. The 
animation is ment to attract the same avid group of followers the original comic book 
already has. That holds true even though great commercial successs is rarely 
accomplished through these animated versions. This obviously tells us that money is 
hardly the only reason behind animated adaptations of popular comic books. Perhaps 
some of the old magic from the early 1900’s is still present today in the art of bringing 
still images to life. On the other hand, comic books are an easy place to go to for a 
pre-designed universe with a full range of characters, a visual style and often even 
the plot.  
 
In this study I examine animated comic book adaptations from two standpoints. First I 
cover all the common ground and the key differences that these two mediums have in 
content, visuals style, editing and sound. In addition I go through a variaty of comic 
book based animations from Europe, The United States and Japan. Lastly I cover the 
success and future of animated comic book adaptations.  
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1. JOHDANTO 
 
Sarjakuva ja piirrosanimaatio, kaksi visuaalisen kerronnan muotoa, esitellään 
usein toistensa sisaruksiksi. Vaikka sekä sarjakuva- että animaatiokenttien sisältä 
löytyy monenlaisia muotoja ja toteutustapoja, ovat sarjakuvan ja 
piirrosanimaation maailmat selvästi limittyneet, ja näillä kahdella medialla on  
paljon yhteistä. Sekä sarjakuvassa että piirrosanimaatiossa on pohjimmiltaan 
kyse tarinan kertomisesta esittämällä monta kuvaa peräkkäin, ja näiden kuvien 
sisältö toteutetaan perinteisesti piirtämällä. Sarjakuvan ja animaation harrastajat 
ja myös ammattilaiset toimivatkin usein molempien ilmaisuvälineiden parissa. 
 
Tämän tutkimuksen päämääränä on kuitenkin tutkia vielä tiiviimpää suhdetta 
sarjakuvan ja piirrosanimaation välillä; sarjakuviin pohjautuvia animaatioita. 
Sarjakuva on toiminut elokuvien ja tv-sarjojen inspiraation lähteenä aina 
liikkuvan kuvan synnystä asti, eikä sarjakuva-adaptaatioiden aika ole vielä 
tänäkään päivänä ohi – Internet Movie Database (www.imdb.com) löytää 
avainsanalla based on comic book (suom. ‘sarjakuvaan perustuen’) peräti 625 
osumaa, eikä lukuun ole laskettu vielä tulossa olevia elokuvia. Japanissa 
sarjakuvien tuottaminen nimenomaan piirrosanimaatioiksi on suorastaan maan 
tapa. Euroopassakin lähes kaikista klassikoiksi tunnustetuista sarjakuvista on 
tehty sekä animaatioita että näytelmäelokuvia. Tästä huolimatta aihetta on 
tutkittu yllättävän vähän, ja on ollut haastavaa löytää lähdeteoksia, jotka 
käsittelisivät yhtä aikaa sekä sarjakuvaa että animaatiota. 
 
Miten sarjakuvaa siis käsitellään liikkuvan kuvan lähdemateriaalina? Miten 
sarjakuvakerronta ja animaatiokerronta eroavat toisistaan eri puolilla maailmaa, 
ja miten se vaikuttaa adaptointiprosessiin? Nämä ovat kysymyksiä, joita tämä 
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tutkimus käsittelee. Aihetta lähestytään tarkastelemalla sarjakuva-adaptaatioita 
yleisesti sekä eri maanosien, Euroopan, Japanin ja Amerikan, ominaispiirteitä ja  
tunnettuja esimerkkejä käyttäen. 
 
2. SARJAKUVA-ADAPTAATION JUURET 
 
2.1 Sarjakuvailmaisu kehittyy ihmiskunnan mukana 
 
Sarjakuva on hyvin vanha kommunikoinnin muoto. Sarjakuvan määritelmästä 
riippuen sarjakuvan historian voidaan katsoa alkaneen jo esihistorialliseen 
aikaan, jolloin tietoa on välitetty maalaamalla sarjan kuvia  esimerkiksi kallioon. 
Aikojen saatossa sarjakuvan asema on muuttunut kirjoitustaitoon verrattavissa 
olevasta infografiikasta yhteiskuntaa kritisoiviksi pilapiirroksiksi ja pitkien ja 
polveilevien tarinoiden välittäjäksi.  
 
Sarjakuvaa voidaan myös sikäli pitää liikkuvan kuvan, myös animaation,  
esikuvana, että se on kehittänyt ihmisten kuvanlukutaitoa. Scott McCloud nostaa 
teoksessaan Sarjakuva – näkymätön taide (1993, 12-14) sarjakuvan esiasteina 
muun muassa muinaisten egyptiläisten maalaukset sekä ranskalaisen Bayeux’n 
seinävaatteen 1100-luvulta. Molemmissa esitetään tapahtumasarja 
filminauhamaisessa muodossa, kuin animaation ja sarjakuvan sekoituksena. 
Tavassa piirtää kuvia peräkkäin tarinaksi on kuitenkin kyse muustakin kuin vain 
helposta tavasta välittää tietoa – muutenhan visuaalinen kuvakerronta olisi 
luultavasti jäänyt vain kirjanpitojärjestelmien työvälineeksi. Esimerkiksi 
Bayeux’n seinävaatteessa on selvästi haluttu kertoa katsojalle samaistuttava ja 
vaikuttava tarina (kankaassa on kuvailtuna vuoden 1066 Englannin valloituksen 
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vaiheet), ja jos kyse olisi vain tiedon tallentamisesta, seinävaatetta tuskin olisi 
kirjottu 73 metrin mittaiseksi ja ripustettu näytille kirkkoon. Sotaa ei siis ole 
haluttu vain arkistoida, vaan välittää edelleen tavallisille ihmisille, vaikuttaa ja 
vedota tunteisiin. 
 
2.2 Liikkuva kuva ja ensimmäiset sarjakuva-adaptaatiot syntyvät 
 
Tunteisiin vetoaminen ja ihmisen kyky samaistua kuviin voi olla syynä myös 
sille, että ihmiset ovat halunneet epätoivoisesti saada piirrokset liikkumaan ja 
elämään.1800- ja 1900-lukujen taitteessa syntyi kuin kilvan  monenlaisia 
keksintöjä, joiden tarkoituksena oli liikuttaa piirrettyä tai valokuvattua kuvaa. 
Ensimmäiset animaatio- ja elokuvakokeilut esitettiinkin samoihin aikoihin: jos 
ensimmäiseksi animaationäytökseksi luetaan Wikipedian (hakusanat animaatio, 
elokuva) mukaan Charles-Emile Reynaud’n animaationäytökset vuonna 1888 ja 
ensimmäiseksi elokuvaksi Lumièren veljesten L’Arrivèe d’un train en Gare de la 
Ciotat (suom. juna saapuu asemalle) vuodelta 1895, on piirrosanimaation ja 
elokuvan synnyllä aikaeroa vain noin seitsemän vuotta.  
 
Kuten sarjakuvalle, myös liikkuvalle kuvalle on kuitenkin vaikea määrittää 
selkeää alkupistettä. Elokuvan Historia (von Bagh 2005, 25, 29) onkin jakanut 
elokuvan synnyn neljään osaan, joista vasta toisessa osassa puhutaan siirtymästä 
kertovaan elokuvaan. Siten hän laskee fiktiivisen, luovan elokuvatarinan isäksi 
Georgies Méliésin. Samaisessa teoksessa nykymuotoisen animaation isäksi 
mainitaan perustellusti Émile Cohl (s. 1857), jonka ensimmäinen animaatio, 
Fantasmagorie (1908) sisälsi 2000 ruutua animaatiota. Cohl oli myös 
sarjakuvapiirtäjä, ja teki elinaikanaan yli sata animaatioita, joukossa myös 
sarjakuva-animointeja. (von Bagh 2005, 31, 680.) 
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Cohl ei suinkaan ole ainoa animaattoriksi innostunut sarjakuvapiirtäjä. 
Yhdysvalloissa Winsor McCay (1867-1934) toi oman sarjakuvahahmonsa 
animaatioksi täpärästi vielä Cohliakin aikaisemmin. Itse asiassa yksi 
varhaisimmista elokuvista, James Stuart Blacktonin ja Winsor McCayn ohjaama 
Little Nemo (1911), perustuu McCayn samannimiseen sarjakuvaan (von Bagh 
2005, 677). Elokuvan pituus on kymmenen minuuttia ja se sisältää myös noin 
kahden minuutin pätkän animaatiota. Little Nemo onkin mainio esimerkki 
sarjakuvan, animaation ja elokuvan muodostamasta visuaalisen kerronnan 
triangelista – se on sarjakuvaan perustuva elokuva, johon on upotettu 
animaatiota. Little Nemo -animaation hahmojen piirrosasu on täysin 
samanlainen kuin sarjakuva-esikuviensa. Adaptoimisesta puhuminen tuntuukin 
tässä teoksessa vähättelyltä – kompromisseja MacClay ei ole joutunut tekemään.  
 
   
Kuva 1. Vasemmalla McCayn hahmo Little Nemo in Slumberland –sarjakuvasta 
(1905) ja oikealla sama hahmo Little Nemo –animaatiosta (1911). 
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2.3 Animaatio merten takana 
 
Myös Japanissa, sarjakuvan ja piirrosanimaation luvatussa maassa, animaatio-
alan keskeisimmät kehittäjät ovat sarjakuvapiirtäjiä. Länsimaista alkoi valua 
vaikutteita Japaniin 1900-luvun taitteessa, liikkuvan kuvan syntymisen aikoihin. 
Pyry Korhonen kertoo artikkelissaan Viekkaita eläimiä ja jättirobotteja – 
animea 90 vuotta (2010), että japanilaiset sarjakuvapiirtäjät ottivat vaikutteita  
etenkin strippisarjakuvista ja alkoivat suosia muun muassa puhekuplia. Myös 
länsimaiset elokuvat luonnollisesti kiinnostivat myös Japanissa. Korhonen 
kertookin, että juuri nämä samaiset sarjakuvataiteilijat alkoivat tehdä Japanin 
ensimmäisiä animaatiokokeiluja. Vaikka harva näistä lyhyistä mustavalkoisista 
animaatioista on säilynyt, Korhosen mukaan ensimmäisen japanilaisen 
animaation arvellaan syntyneen vuonna 1917.  
 
Japanilaisesta animaatiosta ja sarjakuvasta, animesta ja mangasta, puhuttaessa on 
välttämätöntä puhua myös Ozamu Tezukasta (s. 1928), joka niin ikään oli 
sarjakuvapiirtäjä ja animaattori. Tezukaa pidetään yleisesti nykymuotoisen 
mangan ja animen isähahmona. Hänen kultakautensa sijoittuu parikymmentä 
vuotta myöhemmäksi kuin Eurooppalaisten ja Amerikkalaisten 
animaatiomestareiden – Tezuka vaikutti vuodesta 1947 vuoteen 1989. Korhosen 
mukaan Tezuka inspiroitui suuresti Amerikkalaisesta animaatiosta, varsinkin 
Disneyn tuotannosta. Hän siirsi japanilaisen sarjakuvatyylin länsimaista opitusta 
strippisarjakuvakulttuurista elokuvamaiseen sarjakuvakerrontaan, jossa 
sarjakuvan sivuilla tunnelmoidaan, kasvatetaan ja vapautetaan jännitettä sekä 
kerrotaan pitkiä, mutkikkaita tarinoita. Tezuka seuraajineen on myös luonut 
japanilaiselle sarjakuva- ja animaatiotuotannolle sen tyypilliset visuaaliset 
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piirteet, kuten suuret silmät ja yksinkertaiset kasvot. Tähän tyyliin hän sai 
vaikutteita Disneyn Aku Ankasta ja Mikki Hiirestä – Tezuka halusi itselleen 
tyylin, jolla ilmaista tehokkaasti tunteita. (Korhonen 2010.) 
 
Euroopassa, Amerikassa ja Japanissa vaikuttaneet animaation isähahmot, Cohl, 
McCay ja Tezuka, ovat siis kaikki vahvasti kytköksissä sarjakuvaan. Animaation 
alkuajoista asti sarjakuvapiirtäjät ovat olleet kehittämässä ja vaikuttamassa 
piirrosanimaation kehitykseen - voidaan hyvällä syyllä jopa väittää että 
animaatio on sarjakuvapiirtäjien keksintöä. Tästä näkökulmasta ei ole yllättävää, 
että juuri sarjakuva on niin usein animaation takana.  
 
3. KUVAN VOIMA – PIIRROS TARINANKERRONNAN VÄLINEENÄ 
 
Liikkuva kuva on tällä hetkellä saanut kypsyä yli sata vuotta, ja varsinkin live-
action-tuotanto on noussut keskeiseen asemaan viihdeteollisuudessa. Silti 
animaatio ei ole ainoastaan onnistunut pysyttelemään hengissä näytellyn kuvan 
rinnalla: se elää ja voi paremmin kuin koskaan. 3D-animaatiotekniikan myötä 
piirrosanimaatioiden tuotanto hiipui varsinkin länsimaissa, kun suuret tekijät, 
kuten Disney, siirtyivät digitaalisen animaation pariin. Toisaalta Disneykin 
palasi juurilleen vuonna 2009 Sammakko ja prinsessa -piirrosanimaation myötä, 
ja laadukasta piirrosanimaatiota on tuotettu viime vuosina paljon myös 
Euroopassa ja Japanissa. Koska digitaalinen animaatio ei ainakaan toistaiseksi 
näytä piirretyltä animaatiolta, digitaalinen animaatio tuskin korvaa  
piirrosanimaatiota. Varsinkin sarjakuviin pohjautuvat animaatiot pyritään 
luultavasti jatkossakin animoimaan käsin sarjakuvan piirroksellisuutta 
mukaillen. 
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Tässä tutkimuksessa on tähän mennessä on käsitelty sarjakuvaa ja animaatiota 
niiden samankaltaisuudesta ja yhteisistä lähtökohdista käsin. Tästä voisi päätellä, 
että sarjakuvan taivuttaminen animaatioksi on melko suoraviivaista ja 
mutkatonta. Ennen kuin sarjakuva-animaatioita voidaan arvioida tarkemmin on 
kuitenkin perusteltua haastaa tämä oletus – onhan liikkumattoman painotuotteen 
ja audiovisuaalisen median keskenään niputtaminen melko uskaliasta. Kuinka 
samankaltaisia sarjakuva ja piirrosanimaatio itse asiassa ovat – vai ovatko ne 
sittenkään kovin samanlaisia? Kertovatko ne samoja tarinoita samalla tavalla? 
Tämän selvittääkseni olen jakanut aihepiirin neljään kokonaisuuteen: sisältöön, 
visuaaliseen ilmeeseen, leikkaukseen ja rytmiin sekä ääneen.  
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Kuva 2: Muun muassa For Better of For Worse (2003)-, Spirou et Fantasio 
(2006)- ja Teini-ikäiset mutanttininjakilpikonnat (2003) -animaatiot korostavat 
yhteyttään sarjakuvaan animaatioiden alkumusiikki-animaatioissa. 
 
3.1 Sisältö 
 
Eri puolilla maailmaa sarjakuva ja animaatio palvelevat hieman erilaista 
tehtävää, ja karkeasti ne voidaan kenties jaotella seuraavasti: Euroopassa 
animoidaan sekä lapsille että aikuisille suunnatut suositut seikkailusarjakuvat. 
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Yhdysvalloissa animaatioksi päätyvät tyypillisimmin lapsille suunnatut 
toiminnalliset sarjakuvat, varsinkin maskuliiniset sankarisarjakuvat. Japanissa 
puolestaan valtava osa koko maan painotuotteista on sarjakuvaa, sitä tuotetaan 
kaikille mahdollisille ja eurooppalaisesta näkökulmasta mahdottomaltakin 
tuntuville kohderyhmille. Animaation tekeminen on yksi luonnollinen osa 
sarjakuvan kaupallista elinkaarta. Käytännössä tällainen jako ei tietenkään 
palvele kovin pitkälle, ja jokaiseen maailmankolkkaan mahtuu myös 
poikkeuksia, joita tämä tutkimus myös  nostaa esille.  
 
Puhuttaessa sarjakuvan ja animaation sisällöstä on tarpeen nostaa esille myös 
kaupallisuus, koska se liittyy olennaisesti aiheeseen. Kaupallisuus ei kuitenkaan 
liity käsikirjoitukseen ja sen teemaan yhtä suoraviivaisesti kuin Hollywoodin 
elokuvatuotannossa, jossa liikkuu valtavia rahasummia ja jossa riskejä sisällön 
suhteen ei siis juuri haluta ottaa. Sarjakuvan mutkikas suhtautuminen 
kaupallisuuteen lähtee liikkeelle siitä, että sarjakuvan tuottaminen on halpaa eikä 
se vaadi suurta työryhmää eikä investointeja. Sisällöllisesti sarjakuvaa voidaan 
tästä syystä pitää muita visuaalisia tarinankerrontamuotoja vapaampana – tosin 
vain tietyissä maissa ja tietyillä kustantajilla. Esimerkiksi Yhdysvalloissa 
sarjakuvaa pidettiin pitkään haitallisena varsinkin lapsille, ja sen sisältöä 
valvottiin ja rajoitettiin tiukasti (ks. kappale 4.3.). Euroopassa sen sijaan 
varsinkin nykyaikana kustantajia riittää myös vähemmän kaupallisesti 
potentiaalisille teoksille, ja myös omakustanne-sarjakuvien tuottaminen on 
yleistynyt edullisen painotekniikan myötä. Tämä mahdollistaa laajan aihekirjon. 
Japanissa julkaisukanavia on runsaasti varsinkin erilaisissa lehdissä ja 
antologioissa, jotka tosin ovat usein lyhytikäisiä (Napier, 2006). 
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Sarjakuvan tekemiseen ei myöskään vaadita työryhmää, toisin kuin liikkuvan 
kuvan tuotannossa. Tämä ei kuitenkaan tarkoita, että sarjakuvaa olisi tekemässä 
aina vain yksi henkilö. Euroopassa suosituimmille kaupallisille sarjakuville 
saatetaan etsiä uusi piirtäjä alkuperäisen lopetettua. Japanissa menestyneillä 
sarjakuvapiirtäjillä on usein joukko nimettömiä avustajia, jotka helpottavat 
pitkien sarjakuvien nopeaa julkaisutahtia esimerkiksi piirtämällä puhtaaksi 
taustoja. Yhdysvalloissa eri tekijät työskentelevät ikoneiksi muodostuneiden 
hahmojen parissa, vain harvojen piirtäjien noustessa muiden yläpuolelle. Vaikka 
sarjakuvien tekeminen onkin toisinaan enemmän tai vähemmän ryhmätyötä,  
sarjakuva on sisällöllisesti liikkuvaa kuvaa useammin nimenomaan tekijänsä 
teos. 
 
Kun sarjakuvan tekemiselle on leimallista, että se vaatii vain vähän resursseja, 
animaation tuottaminen puolestaan vaatii niitä runsaasti. Koska jokainen kuva 
täytyy piirtää erikseen, piirrosanimaation tuottaminen kokonaisuudessaan on 
joko todella hidasta tai vaatii valtavasti työvoimaa. Siksi animaation odotetaan 
myös tuottavan rahaa, ja tällä on omat vaikutuksensa siihen, millaista sisältöä 
otetaan tuotantoon. Kohderyhmän valinta on oleellinen- ja animaation kohdalla 
myös haastava tehtävä. Varsinkin Yhdysvalloissa animaatio, kuten sarjakuvakin, 
miellettiin pitkään lasten viihteeksi, eivätkä aikuisten sarjakuvat ja 
animaatiotuotanto juuri kohdanneet. Vielä nykypäivänäkin amerikkalainen 
animaatio on yleensä koko perheen viihdettä. Euroopassa sekä lasten että 
aikuisten suosiossa olleet sarjakuvat kuten Tintti ja Lucky Luke ovatkin olleet 
sikäli helppo valinta animaatioksi että katsojakunta on ollut laaja ja jo valmiiksi 
muodostunut. Sarjakuvista animaatioksi käännetäänkin ennen kaikkea 
kaupallisesti menestyneet sarjakuvat, joilla on jo olemassa oleva lukijakunta.  
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Yksi syy animoidun kuvan viehätykseen on aina ollut epäilemättä sen rajattomat 
visuaaliset mahdollisuudet, mutta se tuskin on ainoa syy. Erikoisefektien jatkuva 
kehittyminen on vapauttanut live-action -elokuvat ja -sarjat todellisuuden 
rajoitteista. Tekniikan kehittymisen myötä 2000-luku on ollut fantasiaelokuvien 
juhlaa, ja 3D-animaatiotekniikan myötä live-action-sovituksina voidaan tehdä 
tarinoita, jotka ennen olivat vain piirretyn kuvan tavoitettavissa. 
Tyyppiesimerkkinä tästä ovat esimerkiksi Narnia (C.S. Lewis) ja Taru 
Sormusten Herrasta (J.R.R. Tolkien), jotka molemmat ovat 
fantasiakirjallisuuden klassikkoteoksia 1950-luvulta. Molemmista kirjoista 
tehtiin ensin piirrosanimaatioita 60-80-luvuilla, ja myöhemmin 2000-luvulla 3D-
animaatioon ja erikoistehosteisiin nojaavia live-action -elokuvia. Toisaalta 
animaatiota ei suinkaan käytetä aina fantasian välineenä. CARTOON – 
Euroopan animaatioyhdistys määritteli vuoden 2011 lehdistökatsauksessaan 
(Cartoon Movie 2011: Highlights) kasvua aikuisten animaatioiden saralle, ja 
esimerkiksi sodankuvaukset ovat olleet jo aiemmin animaatiossa 
poikkeuksellisen näyttävästi esillä. Artikkelissa Euro Toons Not for Tots – Edgy 
Animation Targets Teens and Sci-fi Fans Elsa Keslassy uskoo aikuisten 
animaation kasvattaneen suosiotaan, koska nuoret aikuiset ovat jo tottuneet 
näkemään animoitua kuvaa peleissä, sarjakuva-sovituksissa, televisiossa ja 
muissa medioissa. Menestyneitä yhteiskunnallisia animaatioita ovat muun 
muassa Minne tuuli kuljettaa (1986), Waltz With Bashir (2008), I Have 
Understood you (tuotannossa) sekä sarjakuviin perustuvat Persepolis (2007), 
Hadashi no Gen (1983). Sarjakuvien puolelta menestyneitä esimerkkejä löytyy 
lisää. Suomalaisille tuttuja sota-aiheisia sarjakuvia ovat muun muassa Art 
Spiegelmanin holokaustista kertova sarjakuva Maus (1990 - 1992), Marjane 
Satrapin Persepolis (sarjakuva vuosilta 2000 - 2001 ja animaatio vuodelta 2007), 
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Keiji Nagazawa sarjakuva Hiroshiman Poika (1973), johon animaatio Hadashi 
no Gen perustuu, sekä Joe Saccon sarjakuvareportaasi Palestiina (2001).  
 
Todellisuuteen pohjautuvat aikuisten sarjakuvat ja -animaatiot ovat usein 
kriitikoiden suosimia ja palkittuja, ja tässä paitsi aiheella, myös muodolla on 
luultavasti suuri merkitys. Folman kertoo valinneensa välineekseen animaation, 
koska se sopi parhaiten aiheen psykologiseen ja ahdistavaan teemaan (Helsingin 
Sanomat 12.1.2010). Sacco puolestaan avaa kuvan voimaa tarkemmin muun 
muassa tv-dokumentissa Sarjakuva sodassa (Comic Books Go to War, 2009) 
sekä haastettelussa the Appeal of Graphic Storytelling (GritTV, 2010). Saccon 
haastatteluista nousee kaksi merkittävää tekijää, jotka hänen mielestään tekevät 
piirretystä kuvasta voimallisen kertojan. Toinen on näyttäminen; kuvien helppo 
ja nopea omaksuttavuus. Kuva voi sisältää tekstiä huomattavasti enemmän 
informaatiota, ja sitä voidaan voidaan hierarkisoida: näyttää esimerkiksi jotain 
tärkeää etualalla ja vähemmän tärkeää taustalla ilman että juonenkuljetus kärsii. 
Tämä pätee tietenkin myös filmattuun kuvaan. Toinen Saccon nostama tekijä 
kuitenkin erottaa piirretyn kuvan kameralla kuvatusta, ja on kenties syynä myös 
rankkoja aiheita sisältävien sarjakuvien arvostettuun asemaan. Sarjakuva sodassa 
–dokumentissa Sacco kertoo piirretyn kuvan vieraannuttavasta voimasta. Raaka 
tai groteskikaan kuva ei piirrettynä vaikuta samalla intensiteetillä kuin valokuva 
tai filmattu kuva. Katsojan voi olla helpompi katsoa piirrosta teloitetusta 
ihmisestä kuin valokuvaa samasta aiheesta. Siten sarjakuvalla kyetään 
välittämään rankkojakin teemoja sisältäviä tekstejä laajemmalle kohderyhmälle 
kuin filmatulla kuvalla. Samaa väittää myös Persepolis-sarjakuvan ja –
animaation tekijä Marjane Satrapi. Hän on vakuuttunut, että hänen sodasta 
kertova tarinansa on piirrettynä paljon universaalimpi ja samaistuttavampi, kuin 
 17 
jos tarinassa esimerkiksi näyttelisi iranilaisia ihmisiä (Internet-haastattelu: 
Marjane Satrapi, Writer and Director).  
 
Kuinka kaikki tämä sopii toisessa kappaleessa esitettyyn väitteeseen, että nimen 
omaan piirretyn kuvan tunteisiin vetoava olemus on syynä kuvakerronnan 
kehitykselle? Eikö tunteisiin vetoavuuden pitäisi tuoda tapahtumia lähemmäs 
sen sijaan, että se vieraannuttaisi niistä? Samaistumisen ja etäisyyden yhdistelmä 
onkin kenties ydintekijä siinä, ettei näytelty kuva ole uhannut piirrettyä kuvaa. 
McCloud sivuaa aihetta pilakuvaa ja samaistumista käsittelevässä luvussaan. 
Hän uskoo samaistumisen määrän olevan sitä suurempi, mitä pelkistetymmin 
samaistumisen kohde on piirretty. Hän tiivistää ajatuksen lauseeseen: “-- jos se 
kuka olen, merkitsee vähemmän, kenties se mitä sanon merkitsee enemmän“ 
(1993, 37). 
 
3.2 Visuaalinen ilme 
 
Se, että sarjakuvien ja piirrosanimaatioiden perustekniikka, piirtäminen, on 
enemmän tai vähemmän sama, vaikuttaa tietysti oleellisesti siihen, että sarjakuva 
ja animaatio ylipäätään niputetaan toisiinsa. Sarjakuvia adaptoidaan mielellään 
animaatioiksi koska sarjakuva ja piirrosanimaatio voivat näyttää toisiltaan. Jo 
kappaleessa 2.2. nostettiin esille McCayn sarjakuva-animaatio Little Nemo, 
jossa sarjakuvaa ja animaatiota on pysäytyskuvien perusteella haastavaa erottaa 
toisistaan, vaikkeivät sarjakuva ja animaatio muuten olisikaan toisiinsa 
verrattavissa. Kyseinen sarjakuva sisältää etenevän tarinan, kun puolestaan 
animaatio muistuttaa enemmänkin absurdia tanssiesitystä, jonka pääosassa ovat 
erilaiset metamorfoosit eli muodonmuutokset.  
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Ei ole olemassa montaa esimerkkiä sarjakuva-animaatiosta, jossa sarjakuvan 
visuaalista tyyliä ei olisi jollakin tapaa kunnioitettu animaatioversiota tehdessä. 
On osa animoinnin viehätystä nähdä, miten sarjakuvan hahmot ja paikat, joiden 
ennen piti vain kuvitella liikkuvan, heräävät “todella” eloon. Värit ovat 
kuitenkin yksi asia, jota harvoin voidaan kopioida animaatioon sellaisenaan. 
Esimerkiksi Japanissa sarjakuvat ovat usein mustavalkoisia. Tyypillisesti vain 
kansiin painetaan väriä, joista saa vihiä hahmojen ja maailman väriskaalasta. 
Animaatiota puolestaan ei Japanissa mustavalkoisena juurikaan nähdä. Värit 
tuovat  adaptaatioon kaivattua lisäarvoa. Mustavalkoisen animaation tekeminen 
ei myöskään ole teknisesti juuri värillistä vaivattomampaa, mikä osaltaan 
kannustaa tähän ratkaisuun. Japanissa sarjakuvaoriginaalia kuunnellaan 
visuaalisesti uskollisesti epäilemättä osittain kaupallisuutensa vuoksi – 
sarjakuvan lukijakunta halutaan siirtää ongelmitta suoraan animaation pariin, ja 
liika vapauksien ottaminen on aina riski. 
 
Yhdysvalloissa väri on ollut myös toisenlaisessa roolissa. McCloud kertoo, että 
1900–luvun alussa värisarjakuva iski sanomalehtiteollisuuteen kuin pommi, ja 
värit olivat keino erottua kilpailijoista. Väreillä oli kuitenkin taipumusta 
haalistua painotekniikan ja huokean sanomalehtipaperin vuoksi, ja tästä syystä 
esimerkiksi supersankarisarjakuvat painettiin aina pääväreissä. Tällä oli 
McCloudin mukaan kuitenkin muutakin vaikutusta kuin sankarisarjakuville 
ominainen kirkas väriskaala: erilaiset väriyhdistelmät alkoivatkin voimakkaasti 
symboloida eri hahmoja. (McCloud 1993, 187-188). Niistä tuli niin erottamaton 
osa kunkin hahmon olemusta, että myös sankareista tehdyt animaatiot 
noudattavat näitä värikoodeja, eivätkä vain animaatiot – myös lähes sata vuotta 
myöhemmin tehdyt suuren budjetin elokuvaversiot noudattavat väriskaalaa 
melko uskollisesti.  
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Euroopassa sarjakuvien painoasu oli parempi kuin Yhdysvalloissa, joten 
sarjakuvataiteilijoilla oli enemmän varaa muodostaa hienostuneempia 
väripaletteja (McCloud 1993, 190).  Eurooppalaiselle sarjakuvalle on 
McCloudin mukaan ominaista värin käyttö ennen kaikkea tunnelman luomiseen 
ja korostamiseen. Myös suosittujen sarjojen animaatioversioihin on tuotu nämä 
pelkistetyt väriskaalat. Esimerkiksi Hérgen Tintin seikkailut –sarjakuvien  
sininestä, beigestä ja valkoisesta muodostuva värimaailma on siirretty Tintti-
animaatioihin käytännössä sellaisenaan. Toisaalta toinen tunnettu esimerkki, 
Hugo Prattin Corto Maltese on mustavalkoinen sarjakuva, joten vuonna 2000 
tehdyn animaatioelokuvan värimaailman referenssinä ovat kenties olleet Corto 
Maltese -albumien usein vesivärein maalatut kannet ja Prattin muu taide.  
 
 3.3 Leikkaus ja rytmi 
 
Tämä aihe on kiinnostava ennen kaikkea siksi, että keinot sarjakuvan 
rytmittäminen vaihtelevat oleellisesti eri puolilla maailmaa. Ovatko siis myös 
animaatiot rytmillisesti erilaisia, ja jos ovat, johtuuko tämä nimenomaan 
lähdemateriaalista?  
 
Scott McCloud määrittelee sarjakuvan ja animaation perustavaksi eroksi niiden 
suhteen aikaan (1993, 7), ja tämä liittyy rytmiin ja leikkaukseen oleellisesti. 
Suora sitaatti McCloudilta kuuluu seuraavasti: “-- animaatio on sarjallista 
ajassa, mutta se ei ole avaruudellisesti jukstapositiossa niin kuin sarjakuva on“. 
Tämä  tarkoittaa sitä, että sarjakuvassa aika tapahtuu tilassa: ruuduissa ja niiden 
välissä. Aika liikkuu lukijan kohdistaessa katsetaan eri kohtaan fyysistä 
sarjakuvasivua. Esimerkiksi ruudun muoto, koko ja sisältö vaikuttavat siihen, 
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miten sarjakuvan aikaa luetaan ts. miten monta sekuntia, minuutia tai tuntia 
ruudussa kuluu (McCloud 1993, 100-103). Vaikka fyysisessä maailmassa 
lukijan silmä tutkii sarjakuvan ruutuja korkeintaan muutamia sekunteja, 
sarjakuvan sisäisessä ajassa yksi ruutu voi kestää useita sekunteja ja seuraava 
ruutu sekunnin murto-osan. Lukijallakin on mahdollisuus hidastaa aikaa 
pysähtymällä tutkimaan yhtä ruutua tarkemmin, tai vaihtoehtoisesti nopeuttaa 
sitä kahlaamalla ruudut nopeasti. Sarjakuvan aikaa voisikin kutsua ennen 
kaikkea venyväksi. Animaatio, tai liikkuva kuva ylipäätään, toimii puolestaan 
ajallisesti reaalimaailman ajan antamassa kehyksessä. Animaation kuvat 
heijastuvat samaan paikkaan tasaisesti esimerkiksi 25 ruutua sekunnissa. Kuvien 
kesto mitataan siis ajassa (kuvan pituus sekunneissa), ei tilassa (ruutujen koko, 
sommittelu, sisältö ym. edellä mainitut aikaan vaikuttavat seikat). Silti liikkuvan 
kuvan keinoin kerrotut tarinatkaan eivät etene tasaisesti, toisin kuin ehkä 
McCloudin sitaatista saattaisi virheellisesti päätellä.  
 
Liikkuvan kuvan leikkaus määrittää kohtauksen intensiteetin ja luo tarinan 
sisäisen ajan. Vaikka nopea kuva edustaa lyhyttä aikaa ja pitkä kuva pitkää aikaa 
myös todellissa ajassa, liikkuvan kuvan sisäistä aikaa on mahdollista taivutella 
esimerkiksi luomalla aikaan päällekkäisyyksiä. Tarkastellaan esimerkiksi 
kohtausta, jossa henkilö A ampuu henkilö B:tä kohti ja henkilö B ehtii väistää 
luoteja. Kuvassa yksi A siis ampuu ja kuvassa kaksi B väistää, mutta normaali 
ihminen ei kykene väistämään nopeaa luotia sen jälkeen, kun se on ammuttu 
kohti. Toinen kuva ei voi siis jatkua suoraan siitä, mihin ensimmäinen päättyi, 
vaan sen alkupiste sijoittuu ajassa hieman taaksepäin. Esimerkiksi tällaisella ajan 
manipuloinnilla, jota tehdään jatkuvasti, voidaan siis pidentää tai lyhentää 
elokuvan sisäistä aikaa.  
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Sekä animaatiolla että sarjakuvalla on siis kosketus aikaan, toisessa aikaa vain 
manipuloidaan tilallisin, toisessa ajallisin keinoin. Sarjakuvan rytmi on siis 
mahdollista vangita myös animaatioon. Miten rytmitys siis eroaa eri puolilla 
maailmaa? Muun muassa Scott McCloud (2006) on tutkinut asiaa, ja ryhmitellyt 
erilaisia sarjakuvissa tyypillisesti esiintyviä leikkaustyylejä. Näitä ovat muun 
muassa Euroopassa ja Yhdysvalloissa suosittu toiminnasta toimintaan 
(esimerkki: Ruutu 1: henkilö aikoo lyödä toista henkilöä. Ruutu 2: henkilö lyö 
toista henkilöä.), ja japanilaiselle sarjakuvalle tyypillinen näkökulmasta 
näkökulmaan (esimerkki: Ruutu 1: henkilö istuu sohvalla. Ruutu 2: Ikkunaruutu 
jonka takana sataa vettä. Ruutu 3: Seinäkello. Ruutu 4: Henkilö huokaisee). 
Tämä on yksi perustavanlaatuinen ero länsimaisen ja itämaisen sarjakuvan 
välillä, sillä leikkauksen vaikutus koko teoksen tunnelmaan on keskeinen. 
Japanilainen sarjakuva ja animaatio on siis usein leikattu siten, että lukija 
tulkitsee kohtauksen sisällön ja poimii tunnelman erillisistä, näennäisesti jopa 
toisiinsa liittymättömistä kuvista. Elokuvan leikkauksen terminologiassa tällaista 
tapaa leikata tarinaa kutsutaan montaasiksi. McCloud kuvaileekin japanilaista 
sarjakuvaa “taukojen taiteeksi”, missä tunnelma rakentuu yksittäisistä hetkistä ja 
yksityiskohtien kuvauksesta. Sivuja silmäillään usein kokonaisvaltaisesti ja 
nopeasti. Euroopassa ja Amerikassa sen sijaan toimintaa kuvataan usein 
kronologisena ja koherenttina nauhana. Toiminta etenee suoraviivaisesti, ja 
jokainen ruutu luetaan omana kuvanaan. Tämä saa tapahtumat etenemään 
tasaisena virtana. 
 
Leikkauksesta löytyy myös syy sille, miksi sarjakuvia ei sellaisenaan voi käyttää 
animaation kuvakäsikirjoituksena eli storyboardina. Kuvakäsikirjoitus sisältää 
sarjan kuvia joissa esitellään filmattavan tai animoitavan kuvan sisältö. Koska 
kuvassa tapahtuvien liikkeiden suunta ja muoto on oleellista dokumentoida 
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tarkasti, ei suuria leikkauksia voida tehdä. Kuvakäsikirjoitus siis sisältää tiheitä 
leikkauksia - lähes jokainen muutos vaatii oman kuvansa. Tekstillä ja 
symboleilla avataan kuvien sisältöä ja tapahtumia. Sarjakuvissa leikkaukset ovat 
väistämättä epätasaisempia ja suurempia, koska ne palvelevat tarinan etenemistä 
ja tunnelmaa, eivätkä liikkeen tai tapahtumien kliinistä kuvausta. 
 
3.4 Ääni ja musiikki 
 
Ääni on liikkeen ohella osa, joka sarjakuvasta puuttuu kokonaan. Kuten 
liikkeen, myöskään äänen kohdalla tämä kuitenkaan ei estä luomasta ääntä 
suoraan lukijan pään sisälle. Sarjakuvan ääntä ovat puhekuplat ja erilaiset 
ääniefektit. Musiikkiakin sarjakuvat voivat sisältää: esimerkiksi Alan Mooren ja 
Dave Gibbonsin tunnettu klassikkosarjakuva Watchmen (1988) sisältää 
tunnettujen pop-laulujen lyriikoita ja sitaatteja pitkin sarjakuvaa, mikä saa laulut 
“soimaan” lukijan päässä. Tämä tietenkin edellyttää, että laulut ovat lukijalle 
ennestään tuttuja. 
 
Animaation alkuaikoina animaation ääniraidat sisälsivät mustavalkoelokuvan 
tavoin lähinnä pianomusiikkia. Myöhemmin äänestä on tullut animaation 
keskeinen osa, jonka voiman havaitsi ensimmäisenä Walt Disney 1930-luvulla. 
Ääntä oli helppo lisätä animaatioon, sillä häiritsemässä ei ollut surisevaa 
kameraa ja animaatiota voitiin sovittaa suoraan olemassa olevaan ääninauhaan. 
Äänitehosteet ja musiikki korostivat liikkeen illuusiota. (von Bagh 2005, 678). 
Tämän voi havaita erityisen selvästi paitsi varhaisessa Disney-tuotannossa, myös  
lastenpiirretyissä, joissa äänimaailma on usein sarjakuvamaisen liioiteltu ja 
leikkisä. Tämä äänimaailma on suora vastine sarjakuvan ääniefekteille. 
Esimerkkejä löytyy muun muassa Disneyn Hassunkuriset sinfoniat (eng. Silly 
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Sinfonies) –animaatioista, joita ovat muun muassa Kolme pientä porsasta, Pikku 
Hiawatha ja Viisas kana Kananen. Musiikki ja laulut ovat siis tyypillisesti 
kuuluneet varsinkin Amerikkalaiseen piirrosanimaatioon. Muualla musiikkia 
käytetään pääsääntöisesti huomaamattomammin. 
 
Varsinkin lasten animaatiossa musiikkinumerot ovat tyypillinen tapa käyttää 
musiikkia. Musikaalikohtauksilla saadaan pidennettyä ja rytmitettyä tarinaa 
pienempiin osiin ja alleviivattua kohtauksen tunnelmaa. Se tuo myös vaihtelua 
tarinaan, ja toisaalta antaa hengähdystauon – musiikkinumeron aikana juoni ei 
tyypillisesti etene. Sarjakuvassa musiikin esittäminen ei ole niin suoraviivaista, 
eikä se tarjoa samanlaista taukoa tarinaan. Siksi musiikki voi tuoda erityisen 
paljon lisää arvoa juuri sarjakuviin perustuviin animaatioihin.  Räikeä esimerkki 
tästä on Lucky Luke –animaatio Balladi Daltoneista, jossa Daltonin veljesten 
mentyä tajuttomaksi alkaa usean minuutin mittainen musikaalishow. 
Kohtauksessa kuvaillaan Daltonin veljesten unikuvia. Balladi Daltoneista –
animaatio sisältää muutenkin paljon musiikkia, mikä tuo vaihtelua toistoon 
perustuvaan juoneen. Lyhyehö sarjakuva on siten saatu venytettyä kokonaiseksi 
animaatioelokuvaksi. 
 
Sarjakuva-animaatioissa  musiikin ja äänimaailman muodostaminen tehdään 
lähinnä sarjakuvan genreä, tarinallisia ja visuaalisia seikkoja kuunnellen. 
Varsinkin genre ja elokuvavaikutteet painavat paljon – esimerkiksi 
kauhuanimaation ja kauhuelokuvan äänimaailmat muistuttavat toisiaan. 
Esimerkiksi japanilaisen Yukito Kishiron Gunnm-sarjakuvaan perustuva Battle 
Angel Alita -animaation äänisuunnittelu on saanut selkeitä vaikutteita 
amerikkalaisista, James Cameronin ohjaamista Terminator-elokuvista (1983 ja 
1991). Molemmat tarinat ovat genreltään apokalyptisiin maisemiin sijoittuvia 
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tieteisfantasioita, joiden musiikki ja äänisuunnittelu hakevat samanlaista, 
uhkaavaa äänimaisemaa ja mahtipontista, tarttuvaa melodiaa. Battle Angel Alita 
–sarjan melodia muistuttaa jopa sävelkulultaan Terminatorien tunnettua 
melodiaa. 
 
 Toisinaan puolestaan tarinan tematiikka ja ulkoasu muodostavat keskenään 
ristiriidan. Tällainen esimerkki on Persepolis joka, vaikkakin puettu visuaalisesti 
naiviin asuun ja kevyeen kerrontaan, on kuitenkin draama sodasta ja 
pakolaisuudesta. Tragedian ja komedian kontrasti ei kumoa toinen toistensa 
vaikutusta, vaan lisää tarinan tunneskaalaa ja dynamiikkaa. Se voi 
paradoksaalisesti tehdä tarinasta jopa realistisemman:  sodankin keskellä elävien 
ihmisten elämässä on myös koomisia hetkiä.  
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4. SARJAKUVAAN PERUSTUVA ANIMAATIO ERI PUOLILLA 
MAAILMAA 
 
4.1 Sarjakuva ja animaatio Japanissa 
 
Japanilaisen sarjakuvan ja animaation erityisyydestä kertoo, että länsimaissa 
niille on annettu omat nimensä. Japanilainen sarjakuva, manga sekä japanilainen 
animaatio, anime, ovat rantautuneet myös Suomeen lopullisesti 2000-luvulla, 
kun muun muassa kustantajat Egmont, Punainen Jättiläinen ja Like toivat 
japanilaista tuotantoa kauppoihin. Vuonna 2003 perustettiin myös Sangatsu 
Manga, kustannus Kolibrin alaisuudessa toimiva pelkästään mangaan 
keskittynyt kustantaja. Vaikka animesta ja mangasta onkin tullut niin Suomessa 
kuin muuallakin Euroopassa muoti-ilmiö, se ei ole mitään verrattuna niiden 
asemaan kotimaassaan Japanissa.  
 
Japanissa jopa noin puolet koko maan kaikesta painotuotteesta on sarjakuvaa, ja 
animaatiot kattavat noin puolet kaikista myydyistä elokuvalipuista. Japanilaiset 
televisiostudiot tuottavat noin 50 animaatiosarjaa sekä huomattavan määrän 
muita animaatioita vuodessa. (Napier, 2005, 7, 20.) Sarjakuvaa ja animaatiota 
käytetään muun muassa markkinoinnin välineenä, ja sarjakuvia kulutetaan 
samaan tapaan kuin sanomalehtiä Suomessa – manga on halpaa, ja se on 
tarkoitettu kertakäyttöiseksi. Anime ja manga ovat Japanissa niin erottamaton 
osa maan populaarikulttuuria, että sarjakuvan ja animaation suosiota voi olla 
vaikeaa ymmärtää länsimaisista lähtökohdista käsin. Kirjassa Anime from Arika 
to Howl’s Moving Castle (2005) Susan J. Napier kuvailee Japanilaista kulttuuria 
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kuvakeskeisemmäksi ja visuaalisemmaksi kuin länsimaista, ja Japanissa onkin 
todella totuttu sarjakuvittamaan myös sellaisia kohteita, jotka länsimaissa on 
totuttu pitämään vakavalla asialinjalla – esimerkiksi talousopista on piirretty 
oma sarjakuvansa. Napier väittääkin melko uskaliaasti, että Japanissa 
käytännössä kaikki lukevat mangaa (2005, 20). Se on helpointa ymmärtää kun 
muistaa, että mangaa tehdään kaikille mahdollisille kohderyhmille iän, 
sosiaalisen statuksen tai esimerkiksi harrastuksen mukaan. Kaupallisuuden 
lisääntyessä sarjakuva- ja animaatioteollisuudessa, on myös yleistynyt tapa 
julkaista manga ja anime samaan aikaan. Tästä tunnettu esimerkki on Naoko 
Takeuchin Sailor Moon (1992), jossa sarjakuvan ja animaation lisäksi 
markkinoille tuotiin valtava määrä oheistuotteita. (Napier, 2005).  
 
Napier korostaa, että japanilaisen animaation ymmärtämiseksi on välttämätöntä 
ymmärtää myös sen sisarmediaa, mangaa, sillä ehkä jopa suurin osa 
animaatiotuotannosta perustuu sarjakuviin. Animen ja mangan ilmeiseksi 
yhdistäväksi tekijäksi hän nostaa visuaalisen ilmeen, mutta viittaa myös 
animaatiotutkija Luca Raffaellin havaintoon nimenomaan animelle ominaisesta 
leikkaustyylistä. Tämä lienee sama kappaleessa 3.3. esitelty McCloudin (1993) 
määritelmä japanilaiselle leikkaukselle. Animaatioille tällä montaasihenkisellä 
leikkauksella on useita vaikutuksia, joista yksi merkittävimmistä on kerronnan 
intensiivisyys. Tämä ei tarkoita nopeatempoisuutta, sillä japanilaisteokset ovat 
usein viipyileviä. Sen sijaan leikkauksella saavutetaan vahvaa tunnetilojen 
välittymistä. Tästä esimerkkinä on mangaklassikko Hiroshiman poika 
(Nakazawa, 1973. Suom. 1985), joka kertoo nuoren pojan elämästä 
Hiroshimassa ennen ja jälkeen atomipommituksen. Sarjakuva perustuu 
piirtäjänsä Keiji Nakazawan omiin kokemuksiin toisesta sodasta ja 
pommituksista. Sarjakuvan päähenkilö Gen ja hänen perheensä elävät sodan alla, 
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ja heidän suurimmat ongelmansa ovat ruoan puute ja perheen isän 
sodanvastaisuus, joka heijastuu vainona koko perheeseen. Atomipommi räjähtää 
ensimmäisen osa lopussa, ja siitä seuraavat yhdeksän osaa kertovat elämästä 
ydintuhon runtelemassa kaupungissa.  
 
          
Kuva 3: Hiroshiman poika -sarjakuva 
 
Hiroshiman Pojan tunnetuin kohtaus on inhorealistisen yksityiskohtaisesti 
kuvattu atomipommin putoaminen. Kohtaus on toteutettu hieman eri tavalla 
animaatiossa kuin sarjakuvassa, ja selkein ero on, että animaatiossa kohtaus on 
kestoltaan pidempi ja sisällöltään väkivaltaisempi. Sarjakuvassa tämä 
dramaattinen kohtaus ohitetaan suhteellisen nopeasti: välittömän räjähdyksen 
kuvailuun on käytetty yksi aukeama, ja kuvakulmat vaihtelevat laajasta 
yleiskuvasta (räjähdys) savupilviin, sortuviin rakennuksiin ja niiden alle suojaan 
jäävään päähenkilöön. Vasta tämän jälkeen sarjakuvassa siirrytään kuvailemaan 
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tuhon laajempia seurauksia. Animaatiossa pelkästään atomipommin 
räjähdykselle on kuitenkin varattu aikaa kolme ja puoli minuuttia. Kuvissa ei 
kuvata pelkästään rakennuksia ja räjähdyksiä, vaan se fokusoituu ennen kaikkea 
inhimillisen kärsimyksen kuvaamiseen: rakennusten ohella tuhoutuvat ihmiset ja 
eläimet.  
 
 
 
 
Kuva 4: Yllä ydinpommin tuhoja Hiroshiman poika -sarjakuvassa. Alla sama 
kohtaus animaatiosta. 
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Animaatiossa kohtauksen intensiteettiä lisää sen pelkistetty äänimaailma: lähes 
neljään minuuttiin ei kuulu muuta kuin matalaa jyrinää. Animaatio myös alkaa 
kohtauksella, jossa kerrotaan Japanin pommituksista ennen ydintuhoa, kuin 
tietoiskuna. Koneita ja pommitusta kuvaillaan muutenkin sarjakuvaa 
yksityiskohtaisemmin. 
 
Hadashino Gen -animaatio mukailee sarjakuvan kohtauksia, mutta paljon on 
jätetty ulkopuolelle. Selkein muutos näkyy kuitenkin ydinräjähdys-kohtauksen 
jälkeen, sillä myös tunnelmassa on huomattava ero. Vaikka itse ydinräjähdys 
kuvataan animaatiossa raaemmin, siirrytään animaatiossa silti melko nopeasti 
valoisampiin tunnelmiin, eikä menneitä juuri murehdita. Gen tuntuu pääsevän 
tuhon aiheuttamasta traumasta suorastaan häkellyttävän nopeasti, eikä syytöksiä 
Yhdysvaltojen suuntaan juuri viljellä. Sarjakuvassa hahmojen traumat 
pulppuavat pintaan useammin, ja hahmot surevat, ikävöivät ja kärsivät 
enemmän. Sarjakuva tuntuukin käsittelevän aihetta sikäli realistisemmin. Syyt 
muutokselle voi olla levityksessä ja animaation funktiossa. Vuonna 1939 
syntynyt Nakazawa kampanjoi kansainvälisesti atomipommeja vastaan. 
Sarjakuvan piirtäminen oli osa tätä prosessia, ja myös animaatio on Nakazawan 
rahoittama. Epäilemättä animaation sarjakuvaa suuremmat vastaanottajamäärät 
myös ulkomailla antoivat syytä tehdä kohtauksesta mahdollisimman 
mieleenpainuvan, mutta ylenpalttinen syyttely Yhdysvaltain suuntaan saattaisi 
toimia sanomaansa vastaan. 
 
Toinen japanilaisen sarjakuvan klassikko myös länsimaissa on Katsuhiro 
Otomon Akira (1980). Kuten Hiroshiman poika, myös Akira kumpuaa 
ydinräjähdyksen traumasta, ollen silti täysin fiktiivinen tieteisfantasiakertomus. 
Tarina sijoittuu 2030 luvulle, 30 vuotta kuvitteellisen kolmannen 
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maailmansodan jälkeiseen aikaan. Tokio on sodassa tuhottu ydinpommin 
kaltaisella tuhoaseella, ja uusi Neo-Tokio on muodostunut kraaterin reunoille. 
Tarina alkaa, kun mystinen uhka Akira on heräämässä ja tarinan päähenkilö 
Kaneda ja hänen ystävänsä Tetsuo ajautuvat erilleen toisen psyykkisten voimien 
herätessä.  
 
 
Kuva 5: Akira-animaatio 
 
Akira on sikäli harvinainen japanilaisteos, ettei sarjakuvaa alun alkaen tehty 
lainkaan tulevaa animaatiota ajatellen (Clarke 2004, 123), vaan oli alun alkaen 
oma, itsenäinen teoksensa. Poikkeuksellinen Akira on myös sikäli, että 12 
osaisesta sarjakuvasta ei ole animoitu sarjaa, vaan kokoillan animaatioelokuva 
vuonna 1988. Kyseessä olikin  Japanin siihen asti kallein elokuva. Animaation 
on ohjannut sarjakuvan piirtäjä Otomo itse, ja tämä näkyy varsinkin 
visuaalisessa ilmeessä. Akira-sarjakuvan tyyli on verrattain länsimaalainen – se 
onkin kenties saanut vaikutteita samaan aikaan ilmestyneestä elokuvasta Blade 
Runner (Clarke 2004, 124). Hännisen mukaan Otomo on omaksunut piirteitä 
tyyliinsä eurooppalaisesta sarjakuvasta (2006, 210).  
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Kuva 6: Hännisen mukaan Otomo on saanut tyyliinsä vaikutteita 
eurooppalaisilta taiteilijoilta. Tällaisia vaikutteita voivat olla muun muassa 
suhteellisen realistiset mittasuhteet ja dynaaminen viivan käyttö, joskin 
molempia piirteitä esiintyy myös tyypilllisessä japanilaisessa tuotannossa. 
 
Akira on eurooppalaisten vaikutteiden lisäksi visuaalisesti muutenkin 
poikkeuksellinen teos. Clarken (2005) mukaan Otomo halusi Akiraa 
animoidessaan ennen kaikkea tutkia väriä, ja värimaailma poikkeaakin 
tyypillisestä animesta huomattavasti. Animaatiossa on viisi eri väriteemaa, 
jokaiselle hahmolle omansa. Värimaailmat vaihtuvat ja muuttuvat tarinan 
edetessä, heijastaen tarinan kulkua ja hahmojen kehitystä. Akira on 
poikkeuksellisesti myös kuvattu 70 mm filmille, jotta sen visuaalinen laajuus 
yksityiskohtineen säilyisi.  
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Kuva 7: Sarjakuvan yksityiskohtien vangitsemiseksi animaatio kuvattiin 70 mm 
filmille. 
 
 
Kuva 8: Väriteemoja Akirassa 
 
Pitkien ja varsinkin jatkuvajuonisten manga-sarjojen sovittaminen animaatioksi 
vaatii lähes aina epärelevanttien juonikuvioiden muokkausta ja jopa pois 
karsimista, mutta Akira myös tässä suhteessa poikkeuksellinen. Otomo on 
tekijänvaltuuksillaan sarjakuvan orjallisen kopioinnin sijaan kirjoittanut saman 
tarinan uudelleen. Satojen sivujen tiivistäminen kahteen tuntiin on toki  vaatinut 
monen mutkan suoristamista, mutta tarinaan on myös tuotu uusia hahmoja ja 
kohtauksia. Tämän seuraksena Akira on myös animaationa loogisesti ja 
yhteinäisesti etenevä, ja tarinan uudelleenkirjoitus myös tuo sarjakuvaan ensin 
tutustuneille kaivattua tuoreutta.  
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Napier (2005) kirjoittaa, etteivät mangoihin perustuvat animet kovinkaan usein 
seuraa lähdeteostaan uskollisesti. Tämä pitää paikkansa ainakin Akiran ja 
Hiroshiman pojan kaltaisissa jatkuvajuonisissa tarinoissa. Episodiluontoiset 
sarjakuvat sen sijaan vaikuttavat kääntyvän animaatioksi uskollisemmin. Niiden 
adaptointiprosessissa sarjakuvan jaksoja saatetaan pudottaa kokonaan pois, 
mutta animoidut jaksot seuraavat sarjakuva-esikuvaansa tarkasti. Kokonaisten 
jaksojen pois jättäminen on helppoa, sillä episodisarjakuvissa lähtöasetelma 
palautuu aina ennalleen tai lähes ennalleen. Japanilaisille episodisarjakuville on 
kuitenkin tyypillistä myös, että myös hahmokehitystä ja jaksosta toiseen 
jatkuvan pääjuonen kehitystä tapahtuu aika ajoin, joskin hitaasti. Siksi 
animaatioprosessissa pudotetaan pois yleensä ne jaksot, joissa minkäänlaista 
kehitystä ei tapahdu, tai joissa ei esitellä mitään pääjuonen kannalta keskeisiä 
elementtejä. Rumiko Takahashin Ranma ½ on esimerkki tällaisesta teoksesta.   
 
  
 
Kuva 9: Rumiko Takahashin Ranma ½ on esimerkki episodisarjakuvasta, jonka 
animaatioversiosta puuttuu kokonaisia jaksoja, mutta joka siitä huolimatta 
seuraa alkuperäistä sarjakuvaa tarkasti.Vasemmalla animaatio, oikealla sama 
kohtaus sarjakuvasta. 
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Tässäkin säännössä on toki poikkeutensa: Tove Janssonin Muumi-kirjoihin ja 
sarjakuviin perustuva japanilainen animaatiosarja Muumilaakson tarinoita 
(1990), jossa animaatiot eivät seuraa Janssonin alkuperäistekstejä juurikaan. 
Petra Himbergin artikkelin Muumilaakson tarinoita mukaan 104 jaksosta 25 
perustuivat alkuperäistarinoihin enää hyvin löyhästi. Himberg kertoo Janssonin 
olleen kuitenkin tyytyväinen lopputulokseen, ja Jansson muokkasi samoja 
tarinoita eri muotoihin itsekin. Esimerkiksi kirjaan Muumipeikko ja pyrstötähti 
(1946) perustuva sarjakuva Muumipeikko ja maailmanloppu (1947) perustuu 
alkuperäisteokseen vain viitteellisesti. Keskeisempänä onnistuneen adaptoinnin 
kriteerinä Janssonille tuntuukin olleen tarinan tunnelma. Muun muassa 
Wikipediassa (hakusana Mumin vuoden 1969 sarja) väitetään, ettei Jansson 
tunnustanut aikaisempia japanilaisia muumisarjoja Mumin (1969) sekä Shin 
Mumin (1972). Ne sisälsivät muun muassa väkivaltaa.  
4.2 Sarjakuva ja animaatio Euroopassa 
 
Eurooppa on sarjakuvan ja animaation näkökulmasta kenties epäyhtenäisin alue. 
Euroopan suurimmat sarjakuvamaat löytyvät Keski-Euroopasta: Ranskasta ja 
Saksasta ja Italiasta sekä näiden rajanaapureista, esimerkiksi Belgiasta, 
Sveitsistä ja Itävallasta. Maiden välisten sarjakuvakulttuurien välillä on suuria 
eroja, vaikka eri Euroopan maissa tuotetuista sarjakuvista puhutaankin usein 
yleisesti vain eurooppalaisena sarjakuvana. Wikipedian (hakusana sarjakuva) 
mukaan Eurooppalaiselle sarjakuvalle on ominaista vakavien aihepiirien ja 
huumorin yhdistely sekä runsaat yksityiskohdat. Teoksia selailemalla huomaa, 
että myös suuri määrä koko-kuvia ja tasainen ja suoraviivainen tarinan 
eteneminen on tyypillistä. Kohderyhmältään moni eurooppalainen klassikkoteos 
on poikkeuksellisen laaja, vaikka sarjakuvan kuluttajissa onkin huomattava 
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määrä miehiä. Esimerkiksi Tintin Seikkailut ja Asterix vetoavat monen ikäisiin 
lukijoihin vauhdikkailla seikkailuillaan, verbaalisella kikkailullaan ja 
historiallisesti korrekteilla yksityiskohdillaan. 
 
Animaation asema Euroopassa ei ole aivan niin vahva kuin sarjakuvan, vaikka 
animaatiotuotantoakin Euroopassa on paljon. Tämä näkyy erityisen selkeästi 
juuri sarjakuviin perustuvissa animaatioissa. Kaikkialla animaatioiksi ovat 
luonnollisesti päätyneet ennen kaikkea kaupalliset suosikkisarjakuvat – lähinnä 
animaatioiden kohdeyleisöt saattavat vaihdella maittain suurestikin. Euroopassa, 
Saksaa lukuunottamatta, animaatiota tehdään myös usein erilaisina 
kansainvälisinä yhteisprojekteina vakiintuneiden paikallisten tuotantojen sijaan. 
Esimerkkejä tällaisista produktioista ovat kanadalais-ranskalainen Tintin 
seikkailut (1991), amerikkalais-ranskalainen Lucky Luke-sarja (1986), 
suomalais-japanilainen klassikko Muumilaakson tarinoita (1990), suomalais-
unkarilainen Joulupukki ja noitarumpu (1996), suomalais-japanilaiset muumi-
animaatiot (1969, 1972, 1990) sekä ranskalais-italialais-pohjois-korealainen 
Corto Maltese (2007).  
 
Ranska ja Belgia: Tasapuolisesti kaupallista ja taiteellista 
 
Ranska ja Belgia edustavat näkyvimpiä ja aktiivisimpia Euroopan 
sarjakuvamaita, joten ne voidaan niputtaa yhdeksi alueeksi. Näille maille on 
tyypillistä laaja ja monipuolinen sarjakuvakulttuuri, jossa kaupallinen ja 
epäkaupallinen sarjakuva elävät rinta rinnan. Ensimmäiseksi esimerkiksi tämän 
alueen animoiduista sarjakuvista on mainittava belgialaisen Morrisin Lucky 
Luke -tarinat (1947), joista onkin animoitu valtava määrä piirrettyjä sekä 
Ranskassa että Yhdysvalloissa. Ranskassa Lucky Luke –sarjakuvien pohjalta on 
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tehty kolme täyspitkää piirroselokuvaa 70 - 80 –luvuilla, ja studio Xilam animoi 
myös 52-osaisen TV-sarjan kahdessa erässä vuosina 1986 ja 1991 sekä pitkän 
animaatioelokuvan, Lucky Luke: Lähde länteen! (Tous à l'Ouest: Une aventure 
de Lucky Luke) vielä vuonna 2007. Yhdysvalloissa puolestaan Hanna-Barbera –
studio (nykyinen Cartoon Networks) toi Yhdysvaltain markkinoille niin ikään 
52-osaisen Lucky Luke –animaatiosarjan. Lucky Luke onkin ollut kaupallisesti 
hyvin tuottoisa teos, ja on tämän tutkimuksen näkökulmasta mielenkiintoinen 
tutkittava, sillä samaan sarjakuvaan perustuvia animaatioita on tehty lukuisten 
eri tekijöiden toimesta kahdella eri mantereella monina eri vuosikymmeninä. 
Kaikki animaatiot perustuvat suoraan Morrisin tai hänen seuraajansa Achdén 
sarjakuva-albumeihin. 
 
Visuaalisesti Lucky Luke –sarjakuva edustaa tyypillistä eurooppalaista 
seikkailusarjakuvaa. Hahmot ovat voimakkaasti karrikoituja, ja niiden väliset 
koko- ja muotoerot ovat suuria. Sarjakuvan väripaletti koostuu pääosin  
keltaisesta ja okrasta sekä pienemmistä määristä päävärejä. Toisinaan hallitseva 
väri voi olla jokin muu pääväreistä. Ruutusommittelu ja tarinan eteneminen on 
tasaista ja suoralinjaista.  
 
 
Kuva 10: Balladi Daltoneista on tasaisesti etenevä, hieman episodimainen 
Lucky Luke –tarina. 
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Xilamin ja Hanna-Barberan tuottamissa animaatiosarjoissa animaatiojälki on 
sulavaa ja liikettä on animoitu melko paljon – Hanna-Barbera tosin kehitti myös 
säästeliäämmän tavan animoida piirtämällä liikettä vain niihin kuvan osiin jotka 
liikkuivat, jolloin kaikkea muuta voitiin käsitellä taustakuvana. (Von Bagh, 
2005). Tällaista animaatiotekniikkaa kutsutaan rajoitetuksi animaatioksi. 
Taustoihin on tuotu visuaalista karkeutta vahaliitumaisella tekstuurilla ja 
värimaailma on tummempi, pelkistetympi ja kontrastisempi. Pitkien Lucky Luke 
–animaatioelokuvien visuaalinen ilme on samanlainen kuin sarjoissa. Kuvat ja 
leikkaukset ovat kuitenkin hieman elokuvallisempia ja laulut ovat 
keskeisimmässä osassa. Esimerkiksi animaatioelokuva Balladi Daltoneista (La 
ballade les Dalton, 1978) eroaa tasaisesti etenevästä sarjakuvaesikuvastaan 
nimenomaan pitkillä musikaalikohtauksillaan, jotka rytmittävät tarinan kulkua. 
 
 
Kuva 11: 1980-luvun Lucky Luke –animaatiot seuraavat sarjakuvia uskollisesti.  
Pitkät musikaalikohtaukset kuitenkin rytmittävät esimerkiksi Balladi Daltoneista 
–animaation etenemistä. 
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Lucky Luke: Lähde Länteen! eroaa puolestaan selvästi vanhemmista Lucky 
Luke -animoinneista. Animaatiossa on yhdistetty 3D-tekniikkaa perinteiseen 
animaatioon, mikä vieraannuttaa animaatiota sarjakuvan ja aikaisempien 
animaatioiden rytmillisestä ilmeestä. Sarjakuvassa kierrätetään ennen kaikkea 
laajoja kuvia sivulta päin piirrettynä ajoittaisilla lähikuvilla höystettynä, ja 
vanhemmat animaatiot ovat seuranneet tätä kuvasuunnittelua. Lähde länteen! -
animaation elokuvamaiset kamera-ajot ja kuvakulmat ovat siis uudistaneet 
tasaista rytmiä ja yksipuolista leikkaustyyliä. Värejä on tuotu lisää ja kontrasteja 
on häivytetty, jolloin sarjakuvamainen vaikutelma on suurempi. Animaatio on 
luonteeltaan siistiä ja huoliteltua. Sisältö on huomattavasti sarjakuvia ja muita 
animaatioita toiminta-painotteisempaa, ja tapahtumat sijoittuvat kaupunkiin 
aavikon sijaan. Kokonaisuutena Lucky Luke: Lähde länteen! onkin selvästi 
nykyaikaan sovellettu versio verkkaisesta Lucky Lukesta.  
 
 
Kuva 12: Lucky Luke – Lähde länteen! on nykytyylinen animointi perinteisestä 
sarjakuvasta. 
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Toiseen kaupalliseen menestykseen, Tintin seikkailut -sarjakuviin perustuvat 
animaatiot ovat puolestaan pysyneet visuaalisesti hyvin samantyylisinä kuin 
sarjakuvat. Visuaalinen ilme hahmoineen, taustoineen ja värimaailmoineen on 
tuotu suoraan sarjakuvasta, ja myös rytmillisesti animaatiot etenevät yhtä 
tasaisesti tapahtumasta toiseen kuin sarjakuvissa. Kuvakulmat ja -koot ovat 
samanlaisia kuin sarjakuvassa. Animaatioita ei ole tuotettu yhtä paljon kuin 
Lucky Luke –animaatioita. Tintti-albumeita on piirretty 24 kappaletta, ja ne on 
animoitu 39-osaiseksi animaatiosarjaksi vuonna 1991. Lähes jokaisen albumin 
sisältö jaettiin kahteen jaksoon, jolloin yhden albumin sisältö muuntui tunnin 
mittaiseksi animaatioksi. Sarjakuvien sisältöä kuitenkin myös karsittiin pois.  
 
Lucky Luke ja Tintti ovat esimerkkejä eurooppalaisesta kaupallisesta 
sarjakuvasta. Toisenlainen esimerkki on iranin-ranskalaisen Marjane Satrapin 
sarjakuva Persepolis (2000), josta on animoitu piirrosanimaatio ranskassa 
vuonna 2007. Toisin kuin valtavirran sarjakuvatuotantoa edustava Lucky Luke, 
Persepolis-sarjakuva on julkaistu marginaalisarjakuvaa julkaisevan 
L’Association-kustantajan alla, ja on siis täysin ja pelkästään tekijänsä teos – 
L’Association ei esitä vaateita kaupallisesta menestyksestä julkaisua vastaan 
(Hänninen 2006). Persepoliksella ei ole takanaan suurta kustantajaa, mutta siitä 
huolimatta sarjakuva ja animaatio ovat saaneet paljon huomiota ja tunnustusta.  
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Kuva 13: Persepolis-sarjakuva 
 
Visuaalisesti Persepolis-sarjakuva on pelkistettyä, jopa naiivia. Hahmot ovat 
ulkonäöltään yksinkertaisia, ja sarjakuvan ruuduissa ei koskaan näy enempää 
kuin kerronnan kannalta on välttämätöntä. Esimerkiksi taustat puuttuvat 
suurimmasta osasta ruutuja kokonaan. Ruudut ovat keskenään suhteellisen 
samankokoisia, ja ne keskittyvät ennen kaikkea kuvittamaan verbaalista 
kerrontaa. Sarjakuva on mustavalkoinen, ja taustat ovat usein  valkoisia tai 
mustia – taustoja on piirretty harvakseltaan ja silloinkin vain viitteellisesti. 
Tarina etenee kronologisesti päähenkilön lapsuudesta varhaiseen aikuisikään. 
Suomessa sarjakuva on koottu kahdeksi, noin 200-sivuiseksi kirjaksi, joista 
ensimmäinen kertoo tekijän lapsuudesta Iranissa ja toinen osa pakolaisuudesta 
Euroopassa ja väliaikaisesta paluusta Iraniin.  
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Kuva 14: Persepolis-animaatio 
 
Persepolis-animaato on siitä harvinainen sarjakuva-animointi, että sen on 
ohjannut Marjane Satrapi itse yhdessä Vincent Paronnaudin kanssa. Kenties 
tämä on vaikuttanut siihen, että hahmot elehtivät, ilmeilevät ja liikkuvat 
hämmästyttävän paljon samoin kuin niiden sarjakuvan sivuilla voisi kuvitella 
tekevän. Animaatiotekniikaksi on valittu piirrosanimaatio, joka on 
animaatiotekniikoista kenties työläin. Persepoliksen animointi onkin 
luonteeltaan jokseenkin säästeliästä, ja siinä keskitytään ennen kaikkea eleisiin 
ja ilmeisiin. Inhimillisyydestä ja ihmisyydestä kertovassa tarinassa nämä ovat 
perustellusti tarinan tärkeintä antia. Hahmoihin on voitava samaistua voidakseen 
uskoa tarinaan.  
 
Satrapi kertoo Persepolis-animaation making of-videolla, että Paronnaudin 
ohjaus näkyy lopputuloksessa kuitenkin yhtä paljon kuin hänen omansakin, ja 
että verratessa sarjakuvaa ja animaatiota toisiinsa näkee selvästi, ettei animaatio 
ole vain Satrapin oma teos. Visuaalisia eroja todellakin löytyy. Ehkä 
silmiinpistävin ero ovat taustat ja tilat. Siinä missä sarjakuva etenee useinmiten 
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ilman taustoja, animaatiossa niihin on panostettu: hahmot toimivat 
vahvasti olemassaolevassa tilassa, kävelevät kaduilla ja kaupassa, istuvat 
sohvalla ja opiskelevat luokkahuoneissa. Taustoihin on myös tuotu 
harmaasävyjä ja tekstuureja, mitkä sarjakuvasta puuttuvat kokonaan. Siinä missä 
taustattomuus on persepolis-sarjakuvassa lähtökohta, on se animaatiossa vain 
harvoin käytetty tehokeino.  
 
 
Kuva 15: Persepolis-animaatiossa hahmot ovat vahvassa vuorovaikutuksessa 
toistensa ja ympäristönsä kanssa. 
 
Sisällöllisesti Persepolis on animaatioksi muuttuessaan käynyt läpi melko 
tavanomaiset filmisovittamisen toimenpiteet: kaikista rönsyilevimpiä 
sivujuonteita on leikattu pois ja toisia puolestaan on korostettu. Sarjakuvaan 
pohjautuvien animaatioiden mittapuulla Persepolis-animaatio ottaa kuitenkin 
poikkeuksellisen paljon vapauksia. Sarjakuvasta tutuksi tullut jäyhyys on 
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sulatettu pois animaatiosta, ja hahmoilla on selkeämpää vuorovaikutusta tilan ja 
toistensa kanssa (ks. kuva 15). Yksi poikkeuksellinen ratkaisu sarjakuvan 
muuntamisessa animaatioksi on ollut tehdä animaatiosta sarjakuvan tavoin lähes 
musta-valkoinen. Ainoastaan animaation alku ja loppu, jotka sijoittuvat 
ajallisesti tarinan nykyhetkeen, sisältävät värejä.  
 
Italia: Seikkailijoita Corto Maltesesta Aku Ankkaan 
 
Toinen, hieman erilainen esimerkki eurooppalaisen sarjakuvan adaptoimisesta 
animaatioksi edustaa italialaisen Hugo Prattin teos Corto Maltese Siperiassa 
(Corte sconta detta arcana, 1975).  Corto Maltese on klassikon maineen 
saavuttanut taide- ja seikkailusarjakuva, jonka kaikki osat on myös suomennettu. 
Sarjakuvan nimikkohahmo, Corto Maltese, on maailmanmatkaaja ja 
opportunisti, joka sekaantuu seikkailuissaan polittiisiin ja kansallisiin 
kahakoihin. Corto Maltese Siperiassa –sarjakuvan ja animaation tapahtumat 
sijoittuvatkin Venäjän sisällissotaan 1900-luvun alkuun. Corto Maltese itse on 
romantikko ja idealisti, mutta myös arvaamaton persoona joka turvautuu 
tarvittaessa väkivaltaan. 
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Kuva 16: Corto Maltese -sarjakuva 
 
Sarjakuvat ovat mustavalkoisia. Piirustusjälki koostuu viivapiirroksesta ja 
mustien ja valkoisten alueiden jyrkistä kontrasteista. Kansilehdet ovat usein 
maalattu kevyesti vesivärein, ja Pratt on julkaissut paljon myös muuta Corto 
Maltese -taidetta vesiväreissä. Jyrkät mustat ja valkoiset alueet ja pastellinkeveä 
vesiväri onkin lähes Corto Maltese -albumien tavaramerkki, eikä Corto Maltese 
Siperiassa ole poikkeus. Ruudutus on vanhaan eurooppalaiseen tyyliin tasaista; 
yksi sivu sisältää paljon ruutuja, ja ruutujen koko ja muoto eivät juuri varioi. 
Pitkiä ruutuja käytetään ajoittain, reilusti pituuttaan korkeampia ruutuja ei 
lainkaan. Tapahtumien kuvaus on verkkaista, ja yhden kohtauksen kuvaamiseen 
käytetään paljon aikaa. Tämä on osa sarjan filosofista henkeä, jossa juoni 
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sinänsä ei edusta kovinkaan tärkeää roolia lukukokemuksessa. Tärkeämpää on 
tunnelma ja hahmojen erilaisten intressien seuraaminen. 
 
Corto Maltese Siperiassa -sarjakuvan pohjalta tehty animaatio valmistui vuonna 
2002. Ohjaajana on toiminut Pascal Morelli. Animaatiossa huomio kiinnittyy 
ensimmäisenä sen japanilaishenkisyyteen: kylläinen ja yhtenäinen värimaailma, 
maalaukselliset taustat ja hahmojen ajoittain hyvin rajatut eleet ja liikeradat 
tuovat mieleen anime-elokuvan. Animaatio jopa alkaa japanilaiselle animaatiolle 
tyypillisellä kuvalla tuulessa lentävistä lehdistä.  
 
 
Kuva 17: Corto Maltese -animaation hahmoissa, animoinnissa ja realistisen 
maalauksellisissa taustoissa näkyvät japanilaiset vaikutteet. 
 
Japanilaisvaikutteet ovat kenties tuotu mukaan houkuttelemaan uuden 
sukupolven sarjakuvaharrastajia vanhan klassikon pariin. 2000-luvulla 
länsimaissa yleistyneiden mangan ja animen myötä moni tämän päivän 
sarjakuvaharrastaja on tullut alalle juuri japanilaisen tuotannon myötä. 
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Toisin kuin Persepoliksessa, jossa animoitiin erityisen tarkasti hahmojen eleet ja 
ilmeet, Corto Maltese säästää juuri niissä. Sarjakuvassa Corto Maltesen  hahmot 
ovat olemukseltaan melko patsasmaisia ja jäykkiä, ja myös animaation  
ruuduissa heidät nähdään useammin polttamassa tupakkaa ja katselemassa 
horisonttiin kuin ilmaisemassa tunteitaan, ilmehtimässä ja elehtimässä. 
Juonellisesti animaatio seuraa sarjakuvaa monia repliikkejä myöten varsin 
uskollisesti. Toimintaan on animaatiossa kuitenkin panostettu sarjakuvaa 
enemmän: toimintakohtaukset ovat animaatiossa suhteellisen pitkiä ja 
leikkauksellisesti hyvin elokuvamaisia. Cortosta on myös kirjoitettu hieman 
väkivaltaisempi hahmo kuin sarjakuvassa. 
 
Italiassa animaatiotuotanto on ollut yleisesti ottaen suhteellisen vähäistä, vaikka 
sarjakuvia tuotetaankin melko paljon. Italiassa toimii mm. Disney-yhtiön 
alalahko, Disney Italia, joka tuottaa huomattavan määrän ankka-sarjakuvia 
varsinkin Aku Ankan taskukirjoihin (Hänninen 2005). Disney Italian tuotantoa 
on myös suosittu nuorten sarjakuvasarja W.i.t.c.h (2001), josta tehtiin 
(jokseenkin löyhästi sarjakuvaan perustuva) animaatiosarja Ranskassa vuonna 
2004. Yleisesti Disneyn animaatiotuotanto on kuitenkin keskitetty 
Yhdysvaltoihin, joten Disney-sarjakuvien animointi on Euroopassa kohtalaisen 
vähäistä. Myös Corto Maltesen animointi on tehty monikansallisena tuotantona. 
Teos on valmistunut ranskalais-italialaisena yhtestyönä, mutta animointia on 
tehty myös Pohjois-Koreassa.  
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Saksa: sisäänpäin kääntynyt sarjakuvakulttuuri 
 
Saksassa sarjakuvan myynti on nykyään pitkälti tuontisarjakuvan, mangan, 
varassa mutta myös omaa tuotantoa löytyy. Saksan sarjakuvatarjonnalle on 
kuitenkin tyypillistä tietty sisäänpäin kääntyneisyys ja hajaantuneisuus. 
Saksalainen sarjakuva- kuin animaatiotuotanto eivät juuri leviä maan rajojen 
ulkopuolelle. Saksan suosituimpiin saksalaisiin sarjakuviin kuuluu Rötger 
Feldmannin Werner-sarjakuva josta on animoitu kolme pitkää 
animaatioelokuvaa. Sarjakuva-albumit, animaatiot ja oheistuotteet ovat myyneet 
hyvin, mutta animaatioiden ohjaajan, werner Schaackin mukaan ne tehtiin 
tietoisesti vain Saksan markkinoille. Toinen suosittu teos Saksassa Hännisen 
mukaan on Walters Moersin Kleines Arschloch, joka myy Saksassa hyvin, ja 
josta on tehty myös pitkä animaatioelokuva. Sekä Werner että Kleines Arschloch 
edustavat samantyyppistä, kirkasväristä linjaa, jossa hahmot ovat karrikoituja ja 
isonenäisiä ja huumori roisia. (Hänninen 2006, 24.) Kolmas samantyylinen, 
joskin myös Suomessa reilusti tunnetumpi, esimerkki saksalaisesta tuotannosta 
on Ralph Königin homoseksuaalisista aiheistaan tunnetut sarjakuvat, joista on 
tehty kolme live-action-sovitusta. Myös animaatio on suunnitteilla (Cartoon 
Movie 2011: Highlights). 
 
Sarjakuva ja animaatio Brittein saarella ja Pohjoismaissa 
 
Vaikka Keski-Euroopassa tuotetaan ylivoimaisesti suurin osa eurooppalaisesta 
sarjakuva-animaatiotuotannosta, löytyy tunnettuja esimerkkejä toki muualtakin 
Euroopasta. Englantilaisen Raymond Briggsin lasten kuvakirjasta the Snowman 
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(1978) tunnetaan Suomessa parhaiten sen animaatioversio, Oscar-palkinnon 
voittanut Lumiukko-animaatio (1982). Briggsin sarjakuvaan perustuu myös jo 
aiemmin mainittu animaatio Minne tuuli kuljettaa (When the Wind Blows, 
1986). Briggsin kuvitustyyli on molemmissa animaatioissa selvästi 
tunnistettavissa: pyöreät hahmot ja piirroksellinen yleisilme on yhteistä 
molemmille Briggsin teoksille. Varhaisemmin tehty Minne tuuli kuljettaa –
sarjakuva on sivulle vaakasuuntaisesti sommiteltu, jopa strippimäinen 
kokonaisuus. Tarina on jatkuvajuoninen, mutta ruutujen kuvakulmat ja asetelmat  
pysyvät lähes kauttaaltaan samantyyppisenä puolikuvana. Minne tuuli kuljettaa 
–animaatiossa käytetään kuvakulmien variointia ja jopa kamera-ajoja, mutta 
sarjakuvan pysähtynyt tunnelma on silti onnistuttu vangitsemaan myös 
animaatioon. Pitkät kuvat ja rauhallisesti sanailevat hahmot luovat staattisen ja 
arkisen tunnelman. Myös pelkistetty äänimaailma luo painostavaa tunnelmaa.  
 
  
Kuva 18: Minne tuuli kuljettaa muistuttaa muodoltaan strippisarjakuvaa, ollen 
tästä huolimatta jatkuvajuoninen. Tarinan rytmi on verkkainen ja painostava. 
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Kuva 19: Minne tuuli kuljettaa -animaatiossa sarjakuvan mietiskelevä olemus 
on vangittu muun muassa pitkillä kuvilla. 
 
Pohjoismaissa sarjakuva-animointeja on tehty verrattain vähän. Tanskassa Peter 
Madsensin suositusta Valhalla-sarjakuvasarjasta tehtiin animaatioelokuva 
vuonna 1986. Mukana produktiossa on muun muassa Disney-animaattori Jeffrey 
Varab, ja animaatioon käytettiin huomattava summa rahaa (Valhalla) - se oli 
kallein Tanskassa koskaan tehty elokuva, muttei tuottanut hyvin. Myös muuta 
Pohjoismaista tuotantoa löytyy, esimerkiksi Ruotsissa Jan Lööf on animoinut 
sarjakuvaan perustuvan nukkeanimaation Skrot-Nisse och Hans Vänner. 
Suomessa sarjakuvien kääntäminen animaatioksi on jäänyt Muumi- ja Pekka 
Puupää-sarjakuvien animointeihin. Mauri Kunnaksen kuvakirjoista on animoitu 
vain Joulupukki ja noitarumpu (1996). Viivi ja Wagnerin virallisilla kotisivuilla 
Jussi Tuomolan, Juban, haastattelusta käy ilmi, että Viivi ja Wagner –animaatio 
on ollut tekeillä, mutta sittemmin kariutunut. Vaikka Pohjoismaissa sarjakuva on 
muun Euroopan tavoin ollut vahvassa nousujohteessa 2000-luvulta alkaen, 
animaatioelokuvia on tuotettu vähän ja sarjakuva-animointeja käytännössä 
olemattomasti. Syitä tähän voi olla monia. Piirrosanimaation tuotanto on 
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Pohjoismaissa vähäistä ja katsojakuntaakin löytyy rajallisesti. Esimerkiksi 
Suomessa tuotetut animaatiot on usein tehty alusta asti kansainvälistä levitystä 
ajatellen, joten Viivin ja Wagnerin kaltaisille paikallisille ilmiöille ei ole tilausta 
ja tekijää samalla tavalla kuin esimeriksi Saksassa.  
4.3 Sarjakuva ja animaatio Yhdysvalloissa 
 
Yhdysvalloissa animoitiin monipuolisesti sarjakuvia animaation alkuaikoina 
1900-luvun alussa. Sarjakuvahahmot olivat niin Euroopassa kuin 
Yhdyvalloissakin suosittuja animoinnin kohteita, koska hahmot olivat yleisölle 
tuttuja ja lisäksi yksinkertaisuudessaan helppoja piirtää. Sarjakuvia oli käytetty 
myös elokuvien ja näytelmien lähdemateriaalina, joten suosiokin oli jo valmiiksi 
testattu. Varhaisia yhdysvalloissa animoituja sarjakuvia ovat muun muassa 
Vihtori ja Klaara, Krazy Kat ja Felix-kissa sekä Kippari-Kalle. 
 
 
Kuva 20: Krazy Kat sarjakuvasta (vas.) on tehty animaatioversiot vuosina 1916 
(kesk.) sekä 1932 (oik.) 
 
Myöhemmin Yhdysvaltain sarjakuva-animointikulttuuri ei ole ollut yhtä 
värikästä, vaikka sekä sarjakuva- ja animaatioalalla toimii useita yhtiöitä ja 
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niiden jaostoja ja sisaryhtiöitä. Ehkä eniten Yhdysvaltain sarjakuvakulttuurin 
näivettymiseen on vaikuttanut Comics Code, vapaasti suomennettuna 
sarjakuvasäädöstö. Nuorten moraalisia arvoja puolustamaan tehty laki kielsi 
kaiken epäsovinnaisen kuvaamisen sarjakuvassa. Sarjakuvien tuli noudattaa 
tiukkaa konservatiivista linjaa: hyvän tuli voittaa aina paha, vihollinen ei 
koskaan saanut olla samaistuttava eikä rikosta kuvailla tarkasti, ja sarjakuvien 
tuli ihannoida kotia ja avioliittoa. Minkäänlaiseen epästandardiin 
seksuaalisuuteen ei saanut viitata, naiset tuli piirtää realistisesti ja liioittelematta 
sekä kauhusarjakuvat olivat yksiselitteisesti kielletty. (The Comics Code - 
Approved by the Comics Code Authority). Muiden kuin sarjakuvasäädöstön 
ohjeiden mukaan tehtyjen sarjakuvien osto ja myynti oli laitonta. Monet 
kustantamot lopettivat toimintansa näiden säädösten myötä, ja säädösten 
mukaisia sankarisarjakuvia jäi tuottamaan lähinnä kaksi suurta kustantajaa, DC 
Comics sekä Marvel. (Hänninen, 2006).  
 
DC:n ja Marvelin supersankarit ovat olleet myös suosittuja lastenpiirrettyjen 
aiheita. Molemmat yhtiöt ovat panostaneet nimenomaan sankarisarjakuvien 
animointiin, vaikka varsinkin DC on julkaissut paljon myös mm. dekkareita. 
Kaikki kyseisten yhtiöiden animaatiot perustuvat sarjakuvista tuttuihin 
hahmoihin, mutta tarinat ovat usein itsenäisiä – animaatioissa hahmot 
seikkailevat eri juonenkäänteissä kuin sarjakuvissa, ja vain hahmot pysyvät 
tuttuina. Leimallista on myös monien sankarisarjakuvien, esimerkiksi Ryhmä 
X:n, kohdistuminen hieman vanhemmalle kohderyhmälle kuin samasta aiheesta 
kertovat animaatiot. Supersankarianimaatioiden parissa kasvaneet lapset siirtyvät 
luontevasti kasvaessaan sarjakuvien pariin. Näin laajennetaan kohderyhmää ja 
siten tuottoja. Sankarisarjakuvia ja –piirrettyjä voidaankin kenties pitää toinen 
toisensa markkinointimateriaalina. Hänninsen mielestä nykyään supersankarit 
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ovat olemassa lähinnä elokuvia varten, eikä mitään uutta 
supersankarisarjakuvarintamalla ei ole tapahtunut sitten 80-luvun (2006, 28).  
 
  
  
Kuva 21: DC Comicsin ja Marvelin sankarihahmoja tv-sarjoissa. Sankari-
sarjakuvat ja piirretyt mainostavat toinen toisiaan.  
 
Hännisen mukaan siis Yhdysvaltain sarjakuvakulttuuri on ollut 90-luvulle asti 
hyvin näivettyneessä tilassa, kun suuret kustantajat julkaisivat lähinnä 
supersankarisarjakuvia. Tämä ei kuitenkaan anna totuudenmukaista 
kokonaiskuvaa amerikkalaisesta sarjakuvasta. Yhdysvalloissakin on tuotettu ja 
tuotetaan edelleen paljon myös laadukasta epäkaupallista sarjakuvaa – myös 
sankarigenreä uudistanutta. Amerikkalaisen epäkaupallisen sarjakuvan 
kohtalona kuitenkin ollut usein jäädä niin pienimuotoiseksi underground-
liikkeeksi (underground suom. maanalainen), että ne harvoin saavuttavat  
Amerikan valtavilla markkinoilla suuren yleisön, saati animaatioyhtiöiden, 
mielenkiinnon. Siten vähemmän kaupallisia amerikkalaissarjakuvia on animoitu 
animaation alkuaikojen jälkeen vähän, mutta tällaisiakin esimerkkejä löytyy. 
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Yksi tunnetuimmista underground-sarjakuvaan perustuvista animoinneista on 
Teini-ikäiset mutanttininjakilpikonnat. Animaatiosarjoja on tuotettu kaksi, 
toinen vuonna 1987 ja toinen vuonna 2003. Teenage Mutant Ninja Turtles –
sarjakuvan (1984) kerrotaan olleen alkujaan satiiri Amerikkalaisesta 
supersankari-villityksestä (TMNT Origin Story), mutta animaatiot ylsivätkin 
paradoksaalisesti huikeaan kaupalliseen menestykseen juuri supersankari-
genressä.  
 
Roman Film –yhtiön Starz –studio, joka on tuottanut muun muassa Simpsonit, 
astui puolestaan DC Comicsin ja Marvelin alueelle ottamalla 
animaatiotuotantoon Mike Mignolan sarjakuvasankarin, Hellboyn. Dark Horsen 
julkaisema Hellboy edustaa sävyltään synkempää ja aikuisempaa 
supersankarigenreä, mutta on kuitenkin puhtaasti viihdesarjakuva. Vuonna 2006 
ja 2007 julkaistut Hellboy-animaatiot eroavatkin paikoitellen huomattavasti 
sarjakuvasta. Tunnistettavimpia elementtejä ovat tarinoissa esiintyvät hirviöt ja 
miljööt - niihin on tuotu selvästi Mingolan goottilaisromanttista tyyliä. 
Päähahmot vaikuttavat pelkistetymmiltä ja pyöreämmiltä. Sarjakuvassa karkean 
realistisesti piirretty ja kyynisesti käyttäytyvä Liz on animaatiossa saanut 
lapsenomaiset mittasuhteet, valtavat silmät sekä huomattavasti valppaamman ja 
aktiivisemman olemuksen. Hahmoa on vaikea tunnistaa samaksi. Myös 
päähenkilöiden osuuksia tarinassa on muutettu – Hellboy itse on saanut 
animaatiossa hieman vähemmän huomiota ja muiden päähenkilöiden osuuksia 
on nostettu.  
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Kuva 22: Hellboy Animated –sarjan hahmojen visuaalinen ilme on sarjakuvan 
tyyliä selkeämpää ja pyöreämpää. Myös japanilaisia vaikutteita on 
havaittavissa. Selkein muutos näkyy tarinan naishahmossa, Liz Shermanissa. 
Vasemmalla kuva animaatiosta, oikealla sama hahmo sarjakuvasta. 
 
Starz on päätynyt tekemään Hellboy-animaatiosta tyypillisen amerikkalaisen  
lastenpiirretyn. Kenties tästä syytä animaatio ei ole ollut suuri menestys: 
Animaatiota on tuotettu kaksi jaksoa, ja Wikipedian (hakusana Hellboy 
animated) mukaan kolmannen jakson tuotanto on pysäytetty, elleivät edellisten 
jaksojen myyntiluvut nouse. Syitä animaation huonolle menestykselle voi olla 
useita. Animaatiot tehtiin menestyneiden Hellboy-elokuvien jatkeeksi. Kuten jo 
kappaleessa 3.1. todettiin, elokuvan keinoin voidaan jo toteuttaa visuaalisia 
efektejä, jotka olivat ennen vain animaation saavutettavissa. Huolella ja suurella 
budjetilla tehtyjen live-action –elokuvien jälkeen tavallinen lastenpiirretty ei 
herätä huomiota. Toinen syy voi olla kohderyhmässä:  Mignolan Hellboy-
sarjakuvat on suunnattu aikuisille, mutta animaatiolla on pyritty keräämään 
Hellboyn pariin lapsia ja nuoria. Tämä kohderyhmän raju muutos ei ilmeisesti 
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ole ollut onnistunut – Hellboy animaatio näyttää lasten animaatiolta, mutta 
sisältää reilusti verta, väkivaltaa ja goottilaista kauhuromantiikkaa. 
 
Sankariteemasta poikkeava esimerkki epäkaupallisesta amerikkalaisesta 
sarjakuvasta on Roberta Gregoryn naiseutta ruotiva Naughty Bitch –
sarjakuvasarja. Kanadalainen Cinemaria –studio tuotti sarjakuvan pohjalta  
animaatiosarjan jonka ensimmäinen kausi, Bitchy Bits, julkaistiin vuonna 2000. 
Kauden jaksot olivat vain kolme minuuttia pitkiä, mutta jo seuraavana vuonna 
ilmestyneellä toisella kaudella jakson pituus venyi jo yhteentoista minuuttiin. 
 
 
Kuva 23: Roberta Gregoryn Bitchy-sarjakuvat käsittelevät piikikkäällä mutta 
humoristisella tavalla naisten eloa. Sarjakuvan ilme on luonnoskirjamainen ja  
kynän jälki on näkyvää. 
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Kuva 24: Bitchy-sarjakuvien pohjalta animoidut Bitchy-animaatiot Bitchy Bits, 
Bitchy Bitch sekä Life’s a Bitch näyttävät hyvin erilaisilta kuin Bitchy-
sarjakuvat. 
 
Myös Lynn Johnstonin perhe-elämästä kertovasta sarjakuvasta For Better or for 
Worse (1979) on tehty useitakin  animaatiosarjoja, joista uusin vuonna 2000. 
Supersankarit eivät siis ole ainoita sarjakuvien aiheita, jotka ovat päätyneet 
animaattoreiden pöydille. 
 
Amerikkalaisen Walt Disneyn perustama the Walt Disney Company on  
sarjakuvia enemmän keskittynyt animoimaan satuja ja kirjallisuutta: Disneyn 
tuotannosta noin puolet perustuu edellämainittuihin. Sarjakuva-animoinneissa 
Disney seuraa Yhdysvalloille tyypillistä mallia, jossa animaatioita tehdään 
itsenäisiä tarinoita sarjakuvien hahmoista ja aiheista. Erityisen maininnan 
Disneyn sarjakuva-animoinnista ansaitsee kuitenkin Ankronikka-animaatiosarja, 
joka perustuu osittain Carl Barksin sarjakuviin.  
 
Kappaleessa 3.1. linjattiin animaatioiksi käännettävän ennen kaikkea 
kaupallisesti hyvin menestyneet sarjakuvat, joiden lukijakunta on valmiiksi 
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muodostunut. Poikkeus tästä on ollut yhdysvaltalaisten Wendy ja Richard Pinin 
valtavaa suosiota saavuttanut Elfquest-fantasiasarjakuvakokoelma, jonka 
ensimmäiset osat on julkaistu vuonna 1978. Elfquestin sovittamisesta niin 
animaatioksi kuin näytellyksikin elokuvaksi on kiirinyt huhuja aina 90-luvun 
alkupuolelta lähtien. Viimeisimmät uutiset elokuvasovituksesta ovat vuodelta 
2011, jolloin Warner Bros –yhtiö uusi oikeutensa elokuvan tuotantoon, ja nimesi 
elokuvalle ohjaajan (MovieQuest – All the news that fits!). Vielä ei kuitenkaan 
varmuudella tiedetä, onko elokuva animaatio vai live-action-sovitus, tai onko 
Elfquest-elokuva ylipäätään tulossa tuotantoon. Kysyntää on kuitenkin  ollut 
paljon, ja sarjakuva lunastanut paikkansa amerikkalaisen sarjakuvan 
klassikkona. 
 
5. YHTEENVETO JA NÄKYMIÄ TULEVAISUUTEEN 
 
Sarjakuva on helppo lähtökohta animaation tuotannolle: sarjakuva tarjoaa  
valmiiksi lukijakunnan, hahmot, visuaalisen ilmeen ja usein juonenkin. 
Sarjakuva-animointiin päätyessään animaation tuottajat voivat siis hypätä yhden, 
kaikista vaikeimman työvaiheen yli: tarinan ja maailman keksimisen. Tätä 
hyödynnetään hieman eri tavalla  eri puolilla maailmaa. Yhdysvalloissa 
sarjakuvan juonta käytetään harvemmin animaatiossa, vain hahmot ja maailma 
ovat oleellisia. Euroopassa ja Japanissa animaatiot puolestaan ovat sarjakuvalle 
usein juonellisesti uskollisempia. 
 
Kuinka hyvin sarjakuviin pohjautuvat animaatiot sitten menestyvät? Budjetti- ja 
kassatuloja tarkastelemalla (Box Office History for Animation, Box Office 
History for Dreamworks Animation movies, Box Office history for Hand 
Animation, Box Office History for Digital Animation) voidaan havaita, että 
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Yhdysvalloissa sarjakuva-animoinnit eivät menesty kaupallisesti loistavasti sen 
paremmin digitaalisen animaation kuin piirrosanimaation sarallakaan. 
Digitaalinen animaatio parhaimmillaan tuottaa kuitenkin piirrosanimaatiota 
enemmän, ja yksi harvoista kohtuullisesti tuottaneista sarjakuva-animaatioista, 
Karvinen-elokuva (2004) ja Yli aidan (2006) ovat myös niin ikään 3D-
animaatioita. Ei kenties ole sattumaa, että molemmat hyvin menestyneet 
sarjakuva-animoinnit perustuvat strippisarjakuviin. Sanomalehtiin sopivilla 
strippisarjakuvilla voi olla jo valmiiksi erityisen laaja lukijakunta, joille hahmot 
ovat vuosien kuluessa tulleet tutuksi. Toisaalta strippisarjakuvien jatkuvan 
juonen puute voi tarjota hedelmällisen lähtökohdan käsikirjoittajille, kun 
olemassa oleva juoni ei kahlitse käsikirjoitusprosessia. Katsojatkin voivat saada 
kokoillan elokuvasta tai pitkästä sarjasta tuoretta näkökulmaa hahmoihin, joita 
ovat tottuneet näkemään vain kolmen ruudun verran.  
 
Disneyn piirrosanimaatiot ovat olleet kaupallisesti menestyneitä, mutta harvat 
sarjakuva-animaatiot ovat saavuttaneet merkittäviä taloudellisia lukemia. 
Ankronikka: Kadonneen lampun metsästäjät –elokuva (1990) on Ankronikka-
sarjan ohella menestynyt sarjassaan melko hyvin.Euroopassa animaatioiden 
tuotantobudjetit ovat lähtökohtaisestikin pienempiä kuin Yhdysvalloissa, joten 
kassatulokin ovat maailmanlaajuisessa mittakaavassa pieniä. Silti esimerkiksi 
Persepolis-animaation voidaan sanoa menestyneen vähintäänkin hyvin: se on 
voittanut seitsemäntoista elokuva-alan palkintoa ja saanut muun muassa Oscar-
ehdokkuuden, vaikkei se olekaan ollut kaupallisesti valtava menestys. Toisaalta 
esimerkiksi Lucky Luke-animaatiot ovat vuosien saatossa menestyneet 
kaupallisestikin hyvin, vaikkeivät varsinaisesti nautikaan suurta kriitikoiden 
arvostusta. Japanissa animaatiotuotanto tuottaa rahaa vakiintuneen kysynnän 
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vuoksi tasaisesti ja varmasti – joukossa toki on floppeja sekä varsinaisia 
kultakaivoksia.  
 
Sekä Euroopassa, Yhdysvalloissa että Japanissa kaupalliset kytkökset 
määrittelevät osaltaan, mitä sarjakuvia animoidaan, vaikka sarjakuvaan 
perustuva animaatio ei automaattisesti tarkoita hyvin tuottavaa animaatiota. 
Tutkimukseni aikana on käynyt myös selväksi, että kaikissa maailman kolkissa 
animoidaan myös epäkaupallisia, joskin yleensä hyvin menestyneitä sarjakuvia. 
Sarjakuvan ja piirrosanimaation mahdollisuudet yhteneväiseen visuaaliseen 
ilmeeseen ovat tietenkin yksi keskeinen syy sarjakuvan animaatioversion 
tekemiseen. Toisinaan animointiin päädytään kuitenkin ainakin osittain tekijän 
halusta tutkia sarjakuvan aihetta erilaisessa mediassa. Tällaisia esimerkkejä ovat 
muun muassa Satrapin Persepolis sekä Otomon Akira. Piirretyn kuvan 
vieraannuttava vaikutus yhdistettynä sen universaaliin samaistuttavuuteen 
mahdollistaa monenlaisten aiheiden käsittelyn monille eri kohderyhmille.  
 
Japanilainen visuaalinen kulttuuri on levinnyt myös muualle maailmaan. 1990- 
ja 2000-luvuilla syntyneet nuoret ovat eläneet mangan, roolipelien ja 
animaatioiden nousukautta myös länsimaissa. Kuvien ja animaatioiden parissa 
kasvaneet lapset ovat tottuneet piirrokseen viestinnän välineenä, jolloin myös 
aikuisille suunnattujen animaatioiden määrä on alkanut viime vuosina nousta. 
Tulevaisuudessa nähdäänkin kenties lisää myös esimerkiksi yhteiskunnallisia 
aiheita käsittelevien sarjakuvien animaatiosovituksia. 
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